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1 Vereinbarungen

Programme sind in der Schriftart Courier Schriftgréf3e 10. Alle Programme sind gete-
stet und als Referenz in diesen Text kopiert. Reservierte Worte und Java-Sprachkon-

stanten im laufenden Text sind Courier kursiv.
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2 Einleitende Beispiele

Beispiel 2.1  Das Programm “Hel | o Wor | d”

<!-- Das Progranm gi bt "Hello Wrld" im Browser aus
Dat ei nane: helloWwrld. htm -->

<HTM.>
<BODY>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript">
docunment.write ("<H2> Hello World </ H2>");
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

Beispiel 2.2  “Hel | oWworl d” in html

<HTM_>
<BODY>
<H2> Hello Wrld </ Hz2>
</ BODY>
</ HTM_>

Dennoch wollen wir Beispiel 2.1 kurz durchgehen. Die ersten vier Zeilen sind Stan-
dard-html. In der flinften Zeile beginnt JavaScript. Das html-Tag <SCRI PT LANGUAGE
= "JavasScri pt” > sagt dem die html-Datei darstellenden Browser, dal3 nun Java-
Script-Code folgt. docunent . wri t e ist ein JavaScript Befehl, der html-Text an den
Browser uUbergibt und den Browser veranlal3t, diesen html-Text darzustellen. Der
Browser stellt also jetzt <H2> Hel | o Wor | d </ H2> dar und es erscheint Hello World
in der Formatierungsvorschrift H2 im Browser.

Beispiel 2.3  Die Fakultaten von 1 bis 10

<!-- Dateiname: fakultaeten.htm -->
<HTM.>
<BODY>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript">
var fact;
var i;
docunent. write("<H2> Fakult&um ;tentabelle von 1 bis 10 </ H2>");
fact = 1;
for(i=1; i<=10; i++)
{
fact = fact * i;
docunent.wite(i + "! =" + fact + "<BR>");
}
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>
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Beispiel 2.3 ist etwas besser. Es berechnet die ersten 10 Fakultaten und stellt sie im
Browser des Benutzers dar. Zunachst werden 2 Variablen deklariert (var fact; var
i ). Danach schreibt das Script in den Browser, was es tun will (namlich die ersten 10
Fakultaten darstellen). Die Variable f act wird mit 1 initialisiert (f act = 1). Dann be-
ginnt eine f or -Schleife. (Die genaue Syntax der for-Schleife wird in Kapitel 5.5 darge-
stellt). Innerhalb der f or -Schleife wird die Fakultat berechnet (fact = fact * i)
und dann in das Browserfenster geschrieben (docunent. wite(i + “! = * +
fact + “<BR>").Wir sehen hier, dal3 wir mit docunent . wr i t e mehrere Ausgaben
durch ein + verknipfen konnen. Hier wird also die Zahl, deren Fakultat gebildet worden
ist (i ), das Zeichen fur den Fakultatsoperator, ein Blanc, das Gleichheitszeichen, noch

ein Blanc (! = ), die Fakultat (f act ), sowie das html-Tag fir eine neue Zeile (<BR>)
in das Browserfenster geschrieben (vgl. Abbildung 2. 1).
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Abbildung 2.1 Ausgabe des Fakultaten-Beispiels

Dieses kleine Programm benutzt also den Computer des Benutzers (durch seinen
Browser), um die Fakultatsberechnung durchzufiihren. Diese Berechnung wird jedes-
mal durchgefihrt, wenn der Benutzer die in Beispiel 2.3 dargestellte Seite ladt.

Das ist aber auch der Schwachpunkt von Beispiel 2.3. Der Benutzer der Seite hat kei-
nen Einflul} auf das, was der in der Seite enthaltene Code macht. Immer werden die
Fakultaten von 1 bis 10 berechnet und ausgegeben. Sinnvoller ware also, diese Fakul-
taten einmal auszurechnen, abzuspeichern und das Ergebnis bei jedem Aufruf der
Seite zu ubergeben (Beispiel 2.4).

Beispiel 2.4  Die ersten 10 Fakultaten ohne JavaScript

<!-- Dateiname: fak2ChneRechnung.htm -->
<HTM_>

<HEAD>

<TI TLE> FAKULT&aum ; TEN ohne Rechnung </ Tl TLE>
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</ HEAD>
<BODY>
<H2> Tabel | e der Fakul t&unl ;ten von 1 bis 10 </ H2>

1! =1 <BR>

2! = 2 <BR>

3! = 6 <BR>

4! = 24 <BR>

5! = 120 <BR>
6! = 720 <BR>
7! = 5040 <BR>
8! = 40320 <BRrR>

9! = 362880 <BR>
10! = 362880 <BR>
</ BODY>

</ HTML>

Beispiel 2.3 IaR3t sich aber leicht zu einer sinnvollen Anwendung erweitern. Stellen wir
uns vor, wir wollen den Anwender entscheiden lassen, welche Fakultaten er berechnet
haben will. Dann ist eine Vorgehensweise wie in Beispiel 2.4 nicht mehr méglich, da
wir im Vorhinein ja nicht wissen, was fur den jeweiligen Benutzer ausgegeben werden
soll. Wir kbnnen also keine statische html-Seite vorhalten, sondern missen sie bei Be-
darf dynamisch erstellen. Da Fakultatsberechnungen (insbesondere bei hohen Zah-
len) ziemlich rechenaufwendig sind, ist es auch eine gute Idee, die Berechnung an
sich auf dem Computer des Benutzers durchzufihren und nur das Programm zur Ver-
fligung zu stellen.

Beispiel 2.5  Fakultatsberechnung mit Benutzerinteraktion

<!-- Dateiname: fakMtEi ngabe.htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
FAKULT&Aun ; TEN M T ElI NGABE
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm berechnet Fakult &uni ;ten.
</ H2>
<p>
Ceben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie
di e Fakul t &unl ;ten berechnet haben n&ouni ; cht en!
</ P>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScri pt">
var ei ngabe;
var ende;
var i;
var fact;
ei ngabe = pronpt ("Zu berechnende Fakultaet:", "");
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ende = parselnt (eingabe);
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
docunent.wite(i + "! =" + fact + "<BR>");
}
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Beispiel 2.5 fuhrt eine in JavaScript eingebaute Funktion zur Benutzer-Interaktion ein.
pr onpt blendet ein Eingabefenster tiber dem Browser auf. Das Fenster besteht aus
einem Textteil und einem Eingabefeld (vgl. Abbildung 2. 2).

ZU herechnende Fakultat:

~-
\Textteil

Ok | Clear Cancel | Eingabefeld (mit leerer Vorgabe)

Abbildung 2. 2 Ein mit “prompt” erzeugtes Fenster

Der erste Parameter der Funktion pr onpt (in unserem Fall “ Zu ber echnende Fa-
kul t at : ”) wird im Textteil dargestellt. Der zweite Parameter (in unserm Fall “ “ , also
leer) ist der Vorgabewert fiir das Eingabefeld. pr onpt gibt die Eingabe des Benutzers
als St ri ng zurtck.

Da von St ri ngs keine Fakultaten gebildet werden kdnnen, mufd der St ri ng noch in
einen Integer umgewandelt werden. Dies wird von par sel nt durchgefuhrt. Wir sehen
hier auch schon, daf3 in JavaScript-Variablendeklarationen zwischen Variablentypen
nicht unterschieden wird. ei ngabe und ende wurden beide mittels des JavaScript-
Schlisselworts var deklariert, obwohl ei ngabe einen St ri ng aufnimmt, ende hin-
gegen einen Integer.

Auf der Variablen ende ist jetzt der Wert abgelegt, bis zu dem die Fakultaten berechnet
werden sollen. Der weitere Code entspricht Beispiel 2.4 mit der einzigen Ausnahme,
daf3 die f or -Schleife nicht bis 10, sondern bis ende lauft.

Zum Abschluf} dieses Kapitels ein weiteres kleines interaktives Programm:
Beispiel 2.6  Ein Additionsprogramm

<!-- Dateiname: addition.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
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<TI TLE>
Addi ti onsprogramm
</ TI TLE>
</ HEAD>

<BODY>

<H2>
Di es Programm addi ert 2 Zahl en.

</ H2>

<pP>
Ceben Sie in den Pop-Up-Fenstern die Zahlen ein, die Sie zu
addi eren winschen!

</ P>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt">
var erster Sunmmand;
var zweiter Sunmand;
var sunme;
var ei ngabe;
ei ngabe = pronpt ("Erster Summand", "");
erster Sutmand = parsel nt (ei ngabe);
ei ngabe = pronpt ("Zweiter Sumand", "");
zwei t er Summand = parselnt (eingabe);
sume = ersterSummand + zweiter Summand;

docunent. wite("<B> Die Summe ist: " + summe + "</B>");
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

In Beispiel 2.6 werden 2 Werte mittels pr onpt eingelesen. Die Eingaben werden
durch par sel nt in Integer umgewandelt, addiert und danach im Browser ausgege-
ben.
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3  Einfigen von JavaScript in html-Dateien

3.1 <SCRIPT> und </SCRIPT>

Der einfachste Weg, JavaScript-Code in eine html-Datei einzufligen, besteht darin, Ja-
vaScript-Anweisungen zwischen den html-Tag’'s <SCRIPT LANGUAGE = “Java-
Script”> und </SCRIPT> direkt in die html-Datei aufzunehmen. Dies ist auch die in al-
len Beispielen von Kapitel 2 gewéhlte Vorgehensweise.

Abkirzend kann hier LANGUAGE = "“JavaScript” weggelassen werden. Der Sinn in der
Angabe der Scriptsprache liegt darin, daf3 es neben JavaScript in Zukunft andere

Scriptsprachen fur Internet-Browser geben konntel. Durch die Angabe der Script-
Sprache kann der Browser entscheiden, ob er das Script ausfihren kann, oder die An-
weisungen des Scriptes besser ignorieren sollte.

3.2 Das SRC-Attribut des <SCRIPT>-Tags

Eine schonere (und im weiteren Verlauf dieser Ausarbeitung auch zumeist genutzte)
Maoglichkeit ist, anstelle des JavaScript-Codes einen Dateinamen innerhalb des
SCRIPT-Tags anzugeben. Der Browser |adt die referenzierte Datei. Er verhélt sich da-
bei genauso, als ob die in der referenzierten Datei enthaltenen JavaScript-Anweisun-
gen direkt in der html-Datei stehen wirden. Ich veranschauliche dies an Beispiel 2.5.

Beispiel 3.1  Fakultdtsberechnung mit Benutzerinteraktion und JavaScript-Code in
eigener Datei (Beispiel 2.5 abgewandelt)

<! Datei nanme: fakM tEi ngabe. htm >
<l-- Dateinane: fakMtEi ngabe. htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<T|I TLE>
FAKULT&Aun ; TEN M T El NGABE
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BCDY>
<H2>
Di es Progranm berechnet Fakult &uni ;ten.
</ H2>
<pP>
CGeben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie
di e Fakul t &unl ;ten berechnet haben m&ouni ; cht en!
</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript" SRC = "./javaScript/fakultaet.js">
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehorige JavaScript - Datei

1.In Wirklichkeit gibt es bereits zwei andere Scriptsprachen: VBScript von Microsoft (wird z.Zt. nur
vom Internet Explorer unterstiitzt); Tcl wird in der html 4.0-Spezifikation als Beispiel fir eine Script-Spra-
che benutzt, z. Zt. aber noch von keinem Browser unterstiitzt.
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/1 Di eses Java- Scri pt-Programm berechnet Fakultaeten
/1 Dateiname fakultaet.js

var ei ngabe;
var ende;
var i;
var fact;
ei ngabe = prompt ("Zu berechnende Fakultaet:", "");
ende = parselnt (eingabe);
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
docunent.write(i + "! =" + fact + "<BR>");

Beispiel 3.1 zeigt, dal3 die JavaScript-Datei Uber das SRC (Source)-Attribut des
SCRIPT-Tags in die html-Datei geladen wird. Die JavaScript-Datei heif3t fakultaet.js.
Die Extension js ist notwendig, zumindestens fir manche Browser. fakultaet.js steht im
Verzeichnis javaScript unterhalb des Verzeichnisses, in dem die html-Datei (fakMitEin-
gabe.html) beheimatet ist. Deshalb wird im SRC-Attribut der relative Pfad zu
fakultaet.js angegeben. Pfad- und Dateinamen werden in Anfihrungszeichen einge-
schlossen.

Der Code in fakultaet.js entspricht dem JavaScript-Code zwischen den <SCRIPT LAN-
GUAGE ="JavaScript”> und </SCRIPT>-Tags in Beispiel 2.5. Beispiel 2.5 und Beispiel
3.1 erzeugen dasselbe Ergebnis.

Die Auslagerung der JavaScript-Anweisungen in eine eigene Datei hat viele Vorteile:
- Die html-Datei wird kleiner und besser tiberschaubar.

- Die Erstellung von html- und JavaScript-Datei kann mit unterschiedlichen Werk-
zeugen erfolgen.

- Von mehreren html-Seiten genutzter JavaScript-Code wird in einer Datei vorge-
halten. Dadurch wird:

0 Die Wartung des Codes (und der html-Seiten) vereinfacht.
0 Festplattenspeicherbedarf vermindert.
0 Die Ladezeit insgesamt verklrzt, da eine JavaScript-Datei, die von meh-

reren html-Seiten genutzt wird, nur einmal geladen wird.

3.3 Das javascript: Pseudo Protokoll in einer URL

Eine weitere Mdéglichkeit, JavaScript-Code in eine Seite einzubinden, besteht in der
Benutzung des javascript: Pseudo Protokoll in einer URL. Ich erlautere dies an Bei-
spiel 3.2:
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Beispiel 3.2  javascript: Pseudo Protokoll in einer URL

<! -- Dateiname: hell oWwrl dM t PseudoProtocoll.htmd -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Hello World mt Pseudoprotokoll
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Dies Programmstellt Hello Wrld in ei nem &um ; ber dem Br owser
auf gehenden Fenster dar.
</ H2>
<P>
<A HREF=j avascript:alert("Hellowrld!'")>
Kl'icken Sie hier, um"HelloWrld" in einem
ei genen Fenster darzustellen!
</ A>
</ P>
</ BODY>
</ HTML>

Durch <A HREF=javascript: wird dem Browser mitgeteilt, daf3 nun Anweisungen in Ja-
vaScript folgen. Es kénnen beliebig viele JavaScript-Anweisungen angeschlossen
werden. Die JavaScript-Anweisungen mussen durch ; getrennt werden. Klickt der Be-
nutzer auf den Link, fihrt der Browser die Anweisungen durch und stellt das Ergebnis
der letzten Anweisung im Browser-Fenster dar. Hat die letzte Anweisung kein darstell-
bares Ergebnis, andert sich der Inhalt des Browser-Fensters nicht.

Zugleich lernen wir in Beispiel 3.2 ein neues JavaScript-Kommando? kennen. alert()
blendet ein Fenster Gber dem Browser-Fenster auf. Der Gibergebene Parameter, in die-
sem Fall “HelloWorld!” , wird dargestellt. Das Fenster enthalt einen “OK-Button”, mit-
tels dessen man es “wegklicken” kann (vgl. Abbildung 2. 2).

@ HelloWorld! s—————— Dargesteliter Farameter

0)4 | “— OK-Butten

Abbildung 3.1 Ein mit “alert” erzeugtes Fenster

2.Dies ist nicht ganz richtig. alert() ist strenggenommen kein Kommando, sondern eine Methode des
window-Objekts. Das lernen wir aber so richtig erst in Kapitel 8.

10
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Die Implementierung des javascript: Pseudo Protokolls ist zumindest in Netscape 4.7
mit vielen Fehlern behaftet. So ist es z.B. in dieser Version des Browsers nicht méglich,
Blancs in die JavaScript-Kommandos aufzunehmen. Das zusammengeschriebene
HelloWorld! ist also kein Tippfehler, sondern notwendig, da die Ausfiihrung des Java-
Script-Kommandos sonst mit einem Fehler abbricht. Das javascript: Pseudo Protokoll
sollte daher sehr vorsichtig benutzt werden.

Eine schdne Eigenschaft des javascript: Pseudo Protokolls in Netscape 4.7 mdchte ich
allerdings noch erwahnen. Gibt man in Netscape 4.7* als URL nur javascript: ein, 6ff-
net der Browser die Netscape Communicator Konsole. Sie besteht aus einer Eingabe-
maoglichkeit und einem Ausgabebereich. Im Eingabefeld kdnnen beliebige JavaScript-
Kommandos eingegeben werden. Ihre Ausgaben oder eventuelle Fehlermeldungen
erscheinen im Ausgabebereich (vgl. Abbildung 2. 2). Dies ist eine einfache Mdglich-
keit, JavaScript-Kommandos auszuprobieren, ohne erst eine html-Datei schreiben zu
mussen. Zugleich dient dieses Fenster zur Fehleranalyse, wenn in JavaScript-Anwen-
dungen Fehler aufgetreten sind. Nach dem Eingeben von javascript: als URL 6ffnet
sich die Javascript-Konsole und stellt die aufgetretenen Fehler und die Zeilen, in der
die Fehler auftraten, dar. Microsofts Internet Explorer stellt diese Technik allerdings
nicht zur Verfliigung.

B - ke e
JavaScript Error: [unknown origin]:

miszing | after argument lizst.

alert ("Helloc World"

— Ausgabebersich mit
Fehlermeldung

Eingabefeld mit

jawageript typedin il
fehlerhafter
alert ("Hello World'] % J Eingabe:
Schliessende
Clear Camsale] Close| - Klammer fehlt.

Abbildung 3. 2 Die Netscape Communicator Konsole

3.4 Event Handler und JavaSript in Style Sheets
Es gibt zwei weitere Mdglichkeiten, JavaScript in html-Dateien einzubetten:

- Event Handler: Alle JavaScript Objekte verfiigen Uber Event Handler. Java-
Script Objekte und ihre Event Handler werden ausfuhrlich ab Kapitel 10 bespro-
chen. In diesem Zusammenhang wird dann auch die Einbindung von Java-
Script-Code Uber Event Handler diskutiert.

11
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- JavaSript in Style Sheets: Diese Technik wird vom Microsoft Internet Explorer
nicht unterstitzt. Ich werde sie daher nicht weiter diskutieren.

12
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4  Die JavaScript Syntax

4.1 Variablen, Datentypen und der Zuweisungsoperator

JavaScript ist eine untypisierte Sprache. Variablen werden mit dem Schlisselwort var
deklariert und kénnen danach Werte eines beliebigen Typs annehmen. Der Typ einer
Variablen kann im Programmverlauf wechseln.

Beispiel 4.1  Wechsel des Variablentyps

var i; // Variable i deklariert
i =10; // i nimt Integerwert 10 an, i ist jetzt Integervariable
i = *“zehn”; // i nimmt den Stringwert “zehn” an, i ist jetzt ein String

Variablen konnen beliebig im Programmcode deklariert werden. Variablen kénnen bei
der Deklaration initialisiert werden. Selbst die Deklaration einer Variablen ist eigentlich
unnotig (vgl. Beispiel 4.2). Dennoch ist es guter Programmierstil, Variablen zu dekla-
rieren. Dadurch, daf3 Variablen nicht deklariert werden mussen, konnen Schreibfehler

recht drastische Auswirkungen haben (vgl. Beispiel 4.3)3. Werden Variablen deklariert,
ist es leichter moglich, Schreibfehler durch Kontroll-Lesen aufzudecken.

Jede Variablendeklaration kann mit einem ; abgeschlossen werden.

Merke:  Nicht nur jede Variablendeklaration, jede (Ausnahmen bestéatigen die Re-
gel) Anweisung kann mit einem ; abgeschlossen werden. Solange jede
Anweisung in einer eigenen Zeile steht, ist dies allerdings nicht notwendig.
; kbnnen dann weggelassen werden.

Der Zuweisungsoperator ist das Gleichheitszeichen =.

Beispiel 4.2  Deklarationen und Zuweisungen

<l-- Dateinanme: deklarationUndZuwei sung. htm -->
<HTM.>
<HEAD>
<TI TLE>
Dekl arati onen und Zuwei sungen
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm f&uun ; hrt Dekl arationen und Zuwei sungen aus.
</ H2>
<pP>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript" SRC="./javaScri pt/dekl arati onUndZuwei sung.js">
</ SCRI PT>
</ P>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateiname: dekl arati onUndZuwei sung. j s

3.FORTRAN ist eine altere Programmiersprache, in der Variablen ebenfalls nicht deklariert werden
missen. Der NASA hat ein Schreibfehler in einem FORTRAN-Programm (Programm zur Satellitensteue-
rung) in den 70er-Jahren 3 Millionen US Dollar (und einen Satelliten) gekostet.

13
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var X; /1 x deklariert
var y = 19 /1 y deklariert, Wert 19 zugew esen
/1l y ist Integer-Variable nit Wert 19
docunent.wite(y + "<BR>"); [/ y wird ausgegeben
/1 19 erscheint im Browser
X =4.7 /1l x den Wert 4.7 zugew esen, X ist jetzt ein Float
docunent.wite(x + "<BR>"); [/ x wird ausgegeben
/1 4.7 erscheint imBrowser
x = "Datunt /1l x ist jetzt String mt Wert "Datuni
docunent.wite(x + "<BR>"); [/ x wird ausgegeben
/1 Datum erscheint imBrowser

var i; /1 i deklariert
i = "Test"; /1 i ist String mit Wert "Test"
docunent.wite(i + "<BR>"); [/ i wird ausgegeben
/1 Test erscheint im Browser
z = 4, /1 z wurde nicht deklariert, dies ist in JavaScript nicht
//notwendig, z ist jetzt Integer-Variable mt Wert 4
docunent.wite(z + "<BR>"); [/ z wird ausgegeben
/1 4 erscheint imBrowser

Beispiel 4.3  Schreibfehler erzeugt fehlerhaftes Programm

<!-- Dateiname: schreibfehler.htm -->
<HTM.>
<HEAD>
<TI TLE>
Programm nit Schrei bf ehl er
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm addiert und multipliziert 2 Zahlen.
</ H2>
<pP>
CGeben Sie in den Pop-Up-Fenstern die Zahlen ein, die Sie zu
addi eren und mul tiplizieren w&uumn ; nschen!
</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript" SRC="./javaScript/schreibfehler.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM.>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: schreibfehler.js
/1 Dateinanme: schreibfehler.js

ei ngabe = pronpt ("Erster Summand", "");
erster Summand = parselnt (eingabe);
ei ngabe = pronpt ("Zweiter Summand", "");

zwei t er Summand = parselnt (eingabe);
ergebnis = ersterSumand + zweiter Sumrand;

14
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docunent . wite("<B> Die Summe ist: " + ergebnis + "</B><BR>");
ergbnis = erster Summand * zweiterSumrmand; // Schrei bf ehl er ergbnis
//statt ergebnis
document . wite("<B> Das Produkt ist: " + ergebnis + "</B><BR>");
/1 die Summe wird zum zwei ten Mal ausgegeben
/1 das Programmist fehlerhaft

Regeln zu Variablennamen

Merke: Diese Regeln gelten auch fir alle anderen Bezeichner.

- Variablennamen beginnen mit einem Buchstaben, dem Dollarzeichen® oder ei-
nem Unterstrich ().

- Variablennamen kdnnen nach dem ersten Buchstaben Ziffern, Buchstaben,Dol-
larzeichen und Unterstriche in beliebiger Reihenfolge enthalten.

- Variablennamen kénnen beliebig lang sein.

- Grof3- und Kleinschreibung spielt eine Rolle (summe # Summe # sSUMME #
SUMME), JavaScript ist “case-sensitive”.

4.2 Arrays

Arrays werden von JavaScript ebenfalls unterstitzt. Sie werden wie Variablen dekla-
riert:

var mei nArray;
Vor der Benutzung missen Arrays jedoch mit dem Schlisselwort newerzeugt werden.
nmeinArray = new Array ();

Der Array-Index wird von 0 hochgezahlt. Der Zugriff auf die einzelnen Felder eines Ar-
rays erfolgt Uber eckige Klammern:

mei nArray[ 0] = 1;

Die Elemente eines Arrays werden bei Benutzung erzeugt. Die Elemente eines Array
missen, im Gegensatz zu Arrays in anderen Programmiersprachen, nicht vom glei-
chen Typ sein.

mei nArray[ 1] = “di esesFel dlstEinString”;

Die Werte mehrerer Felder eines Arrays kbnnen mit einer Anweisung zugewiesen wer-
den. Dies geschieht, indem die Werte in eckigen Klammern eingeschlossen und durch
Kommata getrennt dem Arraynamen zugewiesen werden:

meinArray = [0, 1, 2];
ist gleichbedeutend mit:

nmei nArray[ 0] = O;

4.lm Internet-Explorer sind Dollarzeichen nicht erlaubt.
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1,
2;

mei nArray|[ 1]
nmei nArray| 2]

Arrays sind in Wahrheit Objekte5 und verfiigen daher Gber Eigens.chaften6 (JavaScript-
Wort fur Instanzvariablen) und Funktionen. Eine wichtige Eigenschatft ist | engt h.
| engt h gibt die L&dnge des Arrays aus.

Beispiel 4.4 zeigt ein Beispiel der Benutzung von Arrays.
Beispiel 4.4  Arbeiten mit Arrays

<!-- Dateinanme: arbeitenMtArrays.htm -->

<HTM.>
<HEAD>
<TI TLE>
Arbeiten nmit Arrays
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC = "./javaScript/arbeitenMtArrays.js">
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: arbeitenMtArrays.js

var mei nArray;
var | aenge;
nei nArray = new Array();

mei nArray[ 0] = 4;
mei nArray[ 1] = 4;
mei nArray[2] = "Unterschied"; // nicht alle El enente eines Arrays

/'l muessen gl ei chen Typ haben
| aenge = nei nArray.length; // laenge ist jetzt 3;
docunent . wite("<B> Die L&unl;ge des Arrays ist : " + |laenge + "</B><BR>")

4.3 Primitive Datentypen und Referenztypen

JavaScript unterscheidet zwei sehr unterschiedliche Arten von Datentypen, primitive
und Referenzdatentypen. Primitive Datentypen sind Zahlen (Numbers), bool'sche
Werte und Strings.

5.Der Objektbegriff wird spater (Kapitel 7) ausfuhrlich erklart.
6.Auch Eigenschaften (Instanzvariablen) werden im Zusammenhang mit Objekten in Kapitel 7 erklart.
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Arrays und die noch unbekannten Objekte sind Referenzdatentypen’. Was aber ist der
Unterschied? Betrachten wir zun&chst primitive Datentypen. Variablen primitiver Da-
tentypen enthalten den Wert der Variable an sich. Durch

var i = 5;

wird die Variable i deklariert und ihr der Wert 5 zugewiesen. i enthalt nun den Wert 5.
Durch

var j = i;

j =6

wird die die Variable j deklariert und ihr der Wert der Variablen i zugewiesen. j hat nun

zunachst den Wert 5. Die néchste Zeile &ndert den Wert der Variablen j auf 6, die Va-
riable i bleibt unberihrt und enthalt weiter den Wert 5.

Anders verhéalt es sich bei Referenztypen. Variablen von Referenztypen enthalten eine
Referenz auf die Variable, die sie darstellen. Referenzen sind im wesentlichen Haupt-
speicheradressen. Das heifl3t, Variablen von Referenztypen enthalten nicht den Wert
der Variable an sich, sondern die Hauptspeicheradresse, wo dieser Wert zu finden ist.
Und dies hat Konsequenzen. Durch

var neinArray = new Array();
nmeinArray = [0,1, 2];

wird ein Array definiert. Die ersten drei Felder des Arrays erhalten die Werte 0, 1, 2.

var nmeinArrayl = new Array();
mei nArrayl = mei nArray;

definiert ein zweites Array. Dem zweiten Array wird die Hauptspeicheradresse des er-
sten Arrays zugewiesen. Das zweite Array enthalt jetzt schon die Werte 0, 1 und 2.
meinArray und meinArrayl sind identisch.

mei nArrayl[ 0] = 7;
andert somit auch meinArray[0] auf den Wert 7.
Wir veranschaulichen uns dies noch einmal an Beispiel 4.5.

Beispiel 4.5 Primitive Typen und Referenztypen

<!-- Dateiname: primtivUndReferenz. htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Prinmtive und Referenzdat entypen
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"

7.Auch Funktionen (vgl Kapitel 6) sind Referenzdatentypen. Ich verzichte aber auf die Darstellung von
Funktionen als Variablen.
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SRC = "./javaScript/primtivUndReferenz.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
[l primtivUndReferenz.js

var zahl = 7;

var zahl 1;

var string = "test";

var stringl;

var array = new Array();

var arrayl = new Array();

array = [0,1,2];

zahl 1
zahl 1

zahl ;
8;

stringl
stringl

string;
"anders";

arrayl = array;
arrayl[ 0] = 12;

document.wite("zahl: " + zahl + "
document .write("string: " + string
docunent.wite("array: " + array + "

zahl1: " + zahl1l + "<BR>");
+ " stringl: " + stringl + "<BR>");
arrayl: " + arrayl + "<BR>");

Beispiel 4.5 erzeugt die Abbildung 4. 1 dargestellte Ausgabe im Browser:

@ =i HMetscape: Primitive und Referenzdatent

File Edit “iew Go Communicator

< &

Back Eomyard

4 0.

Reload Home

" Bookmarks A Location: [file: /hone,/bt

i| o Members g2 WebMail ¢ Connections ¢

zahl: ¥ zahll: 8

string: test stringl: anders
array: 12,1,2 arrayl: 12,12

Abbildung 4.1 Zuweisung von Variablen bei primitiven und Referenztypen
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zahl, zahl1, string und stringl sind primitive Typen. Durch die Zeilen
zahl 1 = zahl;

und

stringl = string;

werden also die jeweils aktuellen Werte der Variablen zahl und string nach zahll und
stringl kopiert. zahl und zahll, string und stringl sind aber unterschiedliche Varia-
blen, die unterschiedliche Speicherplatze im RAM einnehmen. Durch die Zuweisun-
gen:

zahl 1 = 8;

stringl = "anders";

werden also nur zahll respektive stringl geandert. zahl und string behalten ihre alten
Werte.

array und arrayl hingegen sind Referenztypen. Die Zeile
arrayl = array;

weist die Hauptspeicheradresse von array auf arrayl zu. array auf arrayl zeigen jetzt
auf den gleichen Wert. Auch arrayl hat jetzt schon den Inhalt [0,1,2] . Durch

arrayl[ 0] = 12;

wird also, da arrayl und array nur unterschiedliche Namen fiir dieselbe Variable sind,
das erste Feld von array ebenfalls geédndert. array und arrayl sind also zwei Namen
fur die gleiche Variable.

4.4 Operatoren

4.4.1 Zuweisung

Wie schon in Kapitel 4.1 gesehen, ist der Zuweisungsoperator das Gleichheitszeichen:

var i;
i = 2;

4.4.2 Arithmetische Operatoren

JavaScript stellt die von anderen Programmiersprachen bekannten arithmetischen
Operatoren zur Verfugung (vgl. Beispiel 4.6).

Beispiel 4.6  Arithmetische Operatoren angewendet auf Zahlen

var i = 2;

var j = 3;

var |;

var r= 2;

var s=3;

var t;

Il =i +j; /Il 1 =5

Il =i iy 1= -1

Il =j %i; // | =1 (NMdulo-Bildung)
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Il =i *j; /Il =6

t =s/r; // 0.6666666 Division

i++; // bedeutet i = i+1; i ist jetzt 4

i--; /! bedeutet i =i - 1; i ist jetzt w eder 3

Der Operator + zeigt auf Strings angewendet ein Sonderverhalten. Er fligt zwei Strings
zu einem Ergebnisstring zusammen.

Beispiel 4.7  Der + Operator angewendet auf Strings

var sl="ab";
var s2= “cd”;
sl =sl1 +s2 ; [/ "abcd” + Operator hat bei Strings Sonderbedeutung

Ist nur ein Operand ein String, versucht JavaScript den anderen Operanden in einen
String umzuwandeln, um danach die beiden Operanden zusammenzufugen (vgl. Bei-
spiel 4.6).

Beispiel 4.8  Typumwandlung beim + Operator

var sl="ab”;

var s2= 2;

var s3;

var array = new Array();

array = [0,1,2];

sl = sl + s2; // sl hat nun den Wert "ab2"
s3 =sl1 + array // s3 hat den Wrt "ab20, 1, 2"

Ein Array in einen String umwandeln bedeutet also, die Werte des Array durch , ge-
trennt, in einen String zu schreiben.

Die anderen arithmetischen Operatoren versuchen ihre Operanden, sofern es sich
nicht um bereits Zahlen handelt, in Zahlen zu konvertieren (vgl. Beispiel 4.6).

Beispiel 4.9  Arithmetische Operatoren und Konvertierung

var s = "12"; // s ist ein String

var z = 5;

var ergebnis;

ergebnis =z * s; // s wird in 12 konvertiert, dann wird multipliziert
/1 ergebnis erhdalt den Wert 60

4.4.3 Operatoren mit Zuweisung

Wie alle C-&hnlichen Sprachen erlaubt JavaScript in einigen Fallen abkirzende
Schreibweisen (vgl. Beispiel 4.10).

Beispiel 4.10 Einige abkirzende Schreibweisen

i 4= 0 o=+
i -= /0 o= 0 -]

o= 0 o= %
i I= g /0 =0 ]
i Y% /0 =0 %]
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4.4.4 Vergleichsoperatoren
Test auf Gleichheit

Der == Operator testet auf Gleichheit, er gibt true zurtick, wenn die beiden Operanden
gleich sind, false sonst. Dabei gelten folgende Regeln:

- Die Operanden sind vom gleichen Typ:

0 Strings: Wenn beide Operanden gleiche Character an der gleichen Stel-
le aufweisen.
- 0 Zahlen: Wenn sie den gleichen Wert haben.
- 0 Boolean: Wenn entweder beide true oder beide false sind.
- 0 Referenztypen: Wenn beide Operanden Referenzen auf das gleiche Ar-
ray oder Objekt sind.

Beispiel 4.11 fal3t dies zusammen.
Beispiel 4.11 Test auf Gleichheit bei Operanden vom gleichen Typ

var i=5;

var j =6;

var ergebnis;

ergebnis =i ==j; // Wrt von ergebnis: false

i = 6;

ergebnis =i ==j; // \Wert von ergebnis: true

i = "test";

j = "test";

ergebnis =i ==j; // Wrt von ergebnis: true

i = "testl";

ergebnis =i ==j; // \Wert von ergebnis: false

var array;

var arrayl;

array = new Array();

arrayl = new Array();

array = [1,2,2];

arrayl = [1,2,2];

ergebnis = array == arrayl // Wrt von ergebnis: fal se, da unterschiedliche
/1 Arrays mit allerdings gleichemlnhalt.

array = arrayl;

ergebnis = array == arrayl // Wrt von ergebnis: true, da nun gl eiche Arrays

- Die Operanden sind nicht vom gleichen Typ: Zunachst wird versucht, beide
Operanden in den gleichen Typ zu konvertieren. Dabei gelten die folgenden Re-
geln:

o] Zahl und String: Es wird versucht, den String in eine Zahl umzuwan-
deln. Funktioniert dies nicht, wird false zuriickgegeben, ansonsten wird
der Vergleich durchgeftihrt.

0 Zahl und Boolean: Aus true wird 1, aus false 0.
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0 Alle anderen Kombinationen: Das Ergebnis ist false.
Beispiel 4.11 fal3t dies zusammen.

Beispiel 4.12 Test auf Gleichheit bei Operanden verschiedenen Typs

var i = 3;

var j = "test"

var ergebnis

ergebnis =i ==j; // Wrt von ergebnis: false, Konvertierung schl agt feh

j ="5"

ergebnis =i ==j; // Wrt von ergebnis: false, Konvertierung funktioniert
/1 zwar, aber Vergleich ergibt false

jo="3y

ergebnis =i ==j; // Wert von ergebnis: true

Test auf Ungleichheit

Der Test auf Ungleichheit wir durch den != Operator durchgefiihrt. Der != Operator gibt
true zuriick, wenn der == Operator false ergibt und umgekehrt.

Test auf kleiner, kleiner gleich, groRer, gréRer gleich

Die Operatoren fir diese Tests sind <, <=, > und >=. Sie ergeben true, wenn der erste
Operand <, <=, >, >= als der zweite Operand ist, false im anderen Fall.

Operanden kdnnen grundséatzlich von jedem Datentyp sein. Der Vergleich erfolgt aber
immer auf der Basis von Strings oder Zahlen. Zahlen werden numerisch, Strings lexi-
kalisch verglichen. Kann ein Operand nicht in eine Zahl oder einen String umgewan-
delt werden, ist das Ergebnis des Vergleichs false. Ist ein Operand eine Zahl und der
andere ein String, versucht JavaScript den String in eine Zahl umzuwandeln. Ist die
Umwandlung erfolgreich, wird ein numerischer Vergleich durchgefihrt, andernfalls ist
das Ergebnis automatisch false.

4.45 Logische Operatoren

Logische Operatoren werden hauptsachlich genutzt, um Vergleiche zu verketten oder
Zu negieren.

Logisches UND

Der && Operator fuhrt die logische und-Verknipfung durch. Er ergibt true, wenn seine
beiden Operanden true ergeben, ansonsten false.

Logisches ODER

Der || Operator fuhrt die logische oder-Verknipfung durch. Er ergibt true, wenn einer
seiner beiden Operanden true ergibt, ansonsten false.

Logische Negation

Der Negations-Operator ! wird auf nur einen Operanden angewendet. Er ergibt true,
wenn sein Operand false ist und umgekehrt.
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Beispiel

var i=5;
var j =6;
var k=6;
var | =5;
ergebni s
ergebni s
ergebni s
ergebni s
ergebni s
ergebni s

4.13 Logische Operatoren

L(i==j) [/ Wert von ergebnis:
F(il=j) [/ Wert von ergebnis:

4.4.6 Der tenare Operator

(i==j) && (j==k) // \Wert von ergebnis:
= (i=55) || (j==k) /] \Wert von ergebnis:
(i==1) & (j==k) // Wert von ergebnis:
(i==1) || (j==k) // Wert von ergebnis:
true
fal se

false, da i nicht j
true, da j gleich k
true
true

Der tendre Operator hat die Form ?:. Der tenare Operator erhalt 3 Operanden, der er-
ste kommt vor das Fragezeichen, der zweite zwischen Fragezeichen und Doppelpunkt,
der dritte hinter den Doppelpunkt. Der erste Operand muf3 einen bool'schen Wert er-
geben, also true oder false. Er ist gewdhnlich ein Vergleich. Ergibt der erste Operand
true, wird das Ergebnis des zweiten Operanden zurtickgegeben, ansonsten das des
dritten Operanden (vgl. Beispiel 4.14).

Beispiel

i nt
int j
int k;
(i ==1)

4.14 Der tenare Operator

1
2;

?2k=1:k=6; // wenni gleichj,
/1 in unseren Fall
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5  Steuerungsstrukturen (Kontrollstrukturen)

5.1 Dieif - Anweisung

Die i f -Anweisung hat die Form:

i f (logischer Ausdruck)
{

anwei sungl;

anwei sungN,
el se

anwei sunglnachEl se;

anwei sungNnachEl se;

}

"Logischer Ausdruck" ist ein Ausdruck, der ein "logisches Ergebnis" erzeugt.
Ein logisches Ergebnis ist:

true (wahr)

fal se (falsch)

Logische Ausdricke sind daher Vergleiche oder bool'sche Ausdricke:

var nenner;
var X

if (ne.nner == 0)
if (x > 3)
Ergibt der logische Ausdruck den Wert t r ue werden die Anweisungen im
i f - Teil (von nun an if-Block genannt),
anderenfalls (der logische Ausdruck ergibt f al se) werden die Anweisungen im
el se - Teil (von nun an el se-Block genannt) ausgefuhrt.
Regeln:
Die Zeile miti f ... darf nicht mit einem ; abschliel3en.
Vor el se darf kein; stehen.
Der el se-Block ist optional .

Gibt es den el se-Block nicht, ist dies gleichbedeutend mit: ansonsten tue nichts.
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Wenn im i f - Block nur eine Anweisung steht, kdnnen die geschweiften Klammern
weggelassen werden.

Wenn im el se- Block nur eine Anweisung steht, konnen die geschweiften Klammern
weggelassen werden.

Merke: Dies ist extrem gefahrlich!!!'! Man sollte die geschweiften Klammern im-
mer aufnehmen. Grund: Programmanderungen.

Merke: Einricken ist wichtig. Einriicken erhoht die Lesbarkeit der Programme.
Komplizierte Entscheidungsstrukturen sind ohne Einriickungen absolut
unverstandlich.

Das folgende Programm liest 2 reelle Zahlen ein, dividiert die erste eingelesene Zahl
durch die zweite und gibt das Ergebnis aus. Wird als zweite Zahl 0 eingegeben, so wird
die Fehlermeldung “Versuch durch O zu teilen” ausgegeben.

Beispiel 5.1  Ein Divisionsprogramm

<!-- Dateiname: division.htm -->
<HTM_>
<HEAD>

<TI TLE>

Di vi si onsprogramm

</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>

<H2>

Dies Programmdividiert die erste durch die
zwei t e ei ngegebene Zahl .
</ H2>
<pP>
CGeben Sie in den Pop-Up-Fenstern die Zahlen ein, die Sie zu
di vi di eren winschen!
</ P>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC = "./javaScript/division.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateiname: division.js

var zaehler;

var nenner;

var ergebnis;

var ei ngabe;

ei ngabe = pronpt ("Z%hler: ", "");
zaehl er = parseFl oat (eingabe);
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ei ngabe = pronpt ("Nenner: ", "");
nenner = parseFl oat (eingabe);
if (nenner == 0)

{

docunent.wite ("Versuch durch 0 zu teilen!");

}

el se

{

ergebnis = zaehl er / nenner;
docunent. write("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</ B>");

In Beispiel 5.1 werden nach der Variablendeklaration (var zaehler; var nenner; var er-

gebnis; var eingabe;) vermittels prompt ( eingabe = prompt ("Zahler: ", ™); zaehler =
parseFloat (eingabe); eingabe = prompt ("Nenner: ", "); nenner = parseFloat (einga-
be);) Werte fir den Z&ahler und den Nenner eingelesen und durch parseFloat in Zahlen
umgewandelt. Dann wird mittels der if-Anweisung getestet, ob der Benutzer als Nen-
ner O eingegeben hat (if (nenner == 0)). Beachten Sie, dal3, wie in Kapitel 4.4 bespro-
chen, Tests auf Gleichheit vermittels == erfolgen. In Abhangigkeit vom Ergebnis des
Tests wird entweder "Versuch durch 0 zu teilen!" (der Test hat true ergeben) oder das
berechnete Ergebnis (der Test hat false ergeben) durch document.write in das Brow-
ser-Fenster geschrieben. Die Anweisungen im if-Block und im else-Block der if-Anwei-

sung werden in geschweifte Klammern {} eingeschlossen.

Die if-Anweisung und alle folgenden JavaScript Anweisungen werde ich (soweit sinn-
voll) an zwei durchgéngigen Beispielen veranschaulichen. Das erste dieser Beispiele
(beginnend mit Beispiel 5.2) ist ein einfaches Taschenrechnerprogramm. Hier wird
dem Benutzer ein Taschenrechner flr die vier Grundrechenarten zur Verfligung ge-
stellt. Zwei Fehler (Eingabe eines falschen Operators und Versuch durch 0 zu teilen)
werden abgefangen.

Das zweite Beispiel (beginnend mit Beispiel 5.3) stellt ein stellt ein Umrechnungspro-
gramm zwischen Euro und DM zur Verfugung. Dies konnte z.B. Teil eines Internetauf-
tritts einer Bank sein.

Beispiel 5.2  Ein kleines Taschenrechnerprogramm

<! -- Dateiname: taschenrechner.htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Taschenr echner
</ TI TLE>
</ HEAD>

<BODY>
<H2>
Di es Progranmm stellt Taschenrechner-Funktionalit&aumn ;t
zur Verf &uunl ; gung!.
</ H2>
<pP>
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Ceben Sie in den Pop-Up-Fenstern die Zahl en und den
Qperator ein, mt denen Sie zu rechnen w&uunl ; nschen
</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/taschenrechner.js">
</ SCRI PT>
<pP>
Ich hoffe, dieses Programm hat |hnen gefallen
</ P>
</ BCDY>
</ HTML>

Di e zugehdrige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateiname: taschenrechner.js

var ersteEi ngabe;

var zweit eEi ngabe;
var ergebnis;

var ei ngabe;

var operator;

var richtigerOperator

ei ngabe = pronpt ("Erste Eingabe: ", "");
er st eEi ngabe = parseFl oat (eingabe),
operator = pronpt ("Operator: ", "");
ei ngabe = pronpt ("Zweite Eingabe: ", "");

zwei t eEi ngabe = parseFl oat (ei ngabe);
richtigerQperator = fal se;

if (operator == "+")

{
ergebni s = ersteEi ngabe + zweit eEi ngabe;
richtigerQperator = true

docunent. wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</ B>");
}
if (operator == "-")
{

ergebni s = ersteEi ngabe - zweit eEi ngabe;

richtigerQperator = true

docunent. wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</ B>");
}
if (operator == "*")
{

ergebni s = ersteEi ngabe * zweit eEi ngabe;

richtigerQperator = true;

docunent. wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</ B>");
}
if (operator == "/")
{

i f (zweiteEi ngabe == 0)
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{
richtigerQperator = true;
document.wite ("<B> <I> Versuch durch 0 zu teilen! </B </I>");
}
el se
{
ergebni s = ersteEi ngabe / zweit eEi ngabe;
richtigerQperator = true;
docunent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</ B>");
}

}
if (!richtigerOperator)

{
docunment.wite ("<B> <I> Sie haben einen fal schen Operator eingegeben
</B </1><BR>");

}

In Beispiel 5.2 werden zun&chst die notwendigen Variablen deklariert. Die Variable
richtigerOperator wird mit false initialisiert und dient dazu, festzustellen, ob die Benut-
zerin einen zugelassenen Operator eingegeben hat. Uber prompt-Fenster werden so-
dann die Operanden und der Operator eingelesen. Es folgen vier if-Anweisungen. Die
if-Anweisungen bestehen jeweils nur aus einem if-Block. Der jeweilige if-Block wird
ausgefuhrt, wenn der Benutzer den zugehdrigen Operator eingegeben hat (z.B. if
(operator == "+")). In den Anweisungen des if-Blocks wird die Berechnung durchge-
fuhrt, das Ergebnis mittels document.write in den Browser geschrieben und der Wert
der logischen Variable richtigerOperator auf true geandert. Das Programm schlief3t mit
einer if-Anweisung, in der der Wert der logischen Variable richtigerOperator getestet
wird. Ist der Wert von richtigerOperator false (IrichtigerOperator mithin true) wurde der
Wert von richtigerOperator im Programmverlauf nicht gedndert. Dies bedeutet, daf3
keine der vorherigen if-Blocke durchgefiihrt wurde. Der Benutzer hat also einen von
unserem Programm nicht unterstiitzten Operator eingegeben. Dies wird ihm im Brow-
ser mitgeteilt.

Beispiel 5.3  Euro-DM Umrechnung
<!-- Dateinane: euroDM htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Unr echnung von DMin Euro oder von Euro in DM
</ TI TLE>
</ HEAD>

<BADY>

<H2>
D ese Internet-Anwendung ist ein Service der Internet-Bank.
Sie erlaubt Ihnen, DM Betr&uni;ge in Euro oder
Eur o- Bet r &aunt ; ge i n DM uneur echnen.

</ H2>

<P>
Geben Sie dazu i mersten Pop-Up-Fenster die Z el waunt ; rung an!
I m zwei t en Pop- Up- Fenster geben S e sodann den Betrag an, der
unger echnet werden soll. Das Ergebnis wird I hnen i mBrowser-Fenster
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angezei gt .
</ P>
<SCR PT LANQUACGE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/euroDMjs">
</ SCR PT>
<P>
D e Internet-Bank hofft, lhnen mt dieser D enstleistung
gehol fen zu haben.
</ P>
</ BCDY>
</ HTM_.>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: euroDM | s

var zi el Waehr ung;

var quel | Waehr ung;

var unrechnungsbetrag;

var ergebnis;

var unrechnungsKurs = 1.996;

zi el Waehrung = pronpt ("Zi el wéarung: ", "");

if ((zielWaehrung == "DM') || (zielWaehrung == "dni))

{
unr echnungsbetrag = pronpt ("Bitte geben Sie den \n" +

"unzur echnenden Euro-Betrag ein!", "");
ergebni s = parseFl oat (unr echnungsbetrag) * unrechnungsKurs;
docunent . write(unrechnungsbhetrag + " Euro ergibt:
+ ergebnis + " DM <BR>");

}
el se
{
if ((zielWaehrung == "Euro") || (zielWaehrung == "euro"))
{
unr echnungsbetrag = pronpt("Bitte geben Sie den \n" +
"uneur echnenden DM Betrag ein!", "");
ergebni s = parseFl oat (unr echnungsbetrag) *
(1/ umr echnungsKurs) ;
docunent . wite(unmrechnungsbetrag + " DM ergibt: "
+ ergebnis + " Euro! <BR>");
}
el se
{
document . wite("Si e haben eine fal sche Z el w&unl ; rung" +
" angegeben. Erlaubt sind DM und Euro!");
}
}

In Beispiel 5.3 wird nach den Variablendeklarationen zunachst die Wahrung in die um-
gerechnet werden soll abgefragt. In der Bedingung der ersten if-Anweisung wird gete-
stet, ob es sich um DM handelt. Hier sind die Schreibweisen DM und dm zugelassen.
Ist dies der Fall, wird der if-Block durchgefiihrt. Hier fragen wir den Betrag ab, rechnen-
von DM in Euros um und geben das Ergebnis im Browserfenster aus.
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Ist dies nicht der Fall, wird der else-Block durchgefiihrt. Als erstes fragen wir in einer
weiteren if-Anweisung ab, ob Euro als Zielwdhrung angegeben wurde. Hier sind die
Schreibweisen Euro und euro erlaubt. Ist dies der Fall wird der if-Block der zweiten if-
Anweisung ausgefuhrt. Wir fragen den Umrechnungsbetrag ab, rechnen von DM in
Euro um und geben das Ergebnis im Browser aus. Ist dies nicht der Fall, hat die Be-
nutzerin weder Euro noch DM als Zielwahrung eingegeben. Durch den else-Teil der
zweiten if-Anweisung wird eine diesbeztigliche Fehlermeldung in das Browser-Fenster
geschrieben.

5.2 Der Switch

Die switch-Anweisung hat die Form:

switch (selector)

{

case narkel :
anwei sungl. 1;

anwei sungl. N,
br eak;

case narke2 :
anwei sung2. 1;

anwei sung2. N;
br eak;

case markeN :
anwei sungN. 1;

anwei sungN. N;
br eak;
default : anwei sungD. 1;

anwei sungD. N,
br eak;

}s

Hierbei ist selektor ein Ausdruck, der einen String, eine Zahl oder einen Boolean er-
gibt. markel bis markeN sind konstante Ausdriicke eines der oben angefiihrten Typen.
Dabei kann markel durchaus ein String sein und marke2 eine Zahl. Ein konstanter
Ausdruck zeichnet sich dadurch aus, daf3 er, wenn der JavaScript-Code in den Brow-
ser geladen wird, bestimmt werden kann und danach seinen Wert nicht mehr andert.
Variablen sind daher als Marken nicht zugelassen (sehr wohl natirlich als selektor).
Die Anweisungen, die einer Marke folgen, werden ausgefuihrt, wenn der Wert des Se-
lektors der Wert der Marke ist. Danach werden alle Anweisungen der Marken unter-
halb der gefundenen Marke durchgefihrt. Dies wird selten gewiinscht. Die letzte An-
weisungen hinter einer Marke ist daher br eak. br eak bewirkt, dal3 die Programm-
ausfuhrung hinter dem Switch fortgesetzt wird.

Ist der Wert des selektors in den Konstanten keiner Marke enthalten, wird der de-
f aul t -Zweig ausgefuhrt. Fehlt der def aul t -Zweig, wird die swi t ch-Anweisung
ignoriert.
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Die Zeile, die das Schlusselwort swi t ch enthélt, wird nicht mit einem ; abgeschlos-
sen.

Hinter einer Marke folgt ein : .
Beispiel 5.4 zeigt das Taschenrechner-Programm mit einem Switch realisiert.

Beispiel 5.4  Ein Switch

<! -- Dateiname: taschenrechnerMtSwitch.htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Taschenr echner
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm stellt Taschenrechner-Funktionalit&un ;t
zur Verf &uunl ; gung!.
</ H2>
<pP>
Ceben Sie in den Pop-Up-Fenstern die Zahl en und den
Qperator ein, mt denen Sie zu rechnen w&uunl ; nschen!
</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC = "./javaScript/taschenrechnerMtSwi tch.js">
</ SCRI PT>
<pP>
I ch hoffe, dieses Progranm hat |hnen gefallen!
</ P>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
// Dateinane: taschenrechnerMtSwitch.js

var er st eEi ngabe;
var zweit eE ngabe;
var ergebnis;
var ei ngabe;
var operator;

eingabe = pronpt ("Erste E ngabe: ", "");
er st eEl ngabe = parseFl oat (eingabe);
operator = pronpt ("Qperator: ", "");
ei ngabe = pronpt ("Zweite E ngabe: ", "");

zwei t eEl ngabe = parseFl oat (ei ngabe);

swi tch (operator)

{
case "+":
ergebni s = ersteE ngabe + zweit eE ngabe;
docunent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</B>");
br eak;
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case "-"
ergebni s = ersteEi ngabe - zweit eE ngabe;
docurent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</ B>");
br eak;
case "*":
ergebni s = ersteE ngabe * zweit eE ngabe;
docunent.wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</B>");
br eak;
case "/":
if (zweiteE ngabe == 0)
{
docunent.wite ("<B> <I> Versuch durch 0 zu teilen! </B </1>");
}
el se
{
ergebni s = ersteE ngabe / zweit eE ngabe;
docurnent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " + ergebnis + "</B>");
}
br eak;
defaul t:
docunent.wite ("<B> <I> Sie haben einen fal schen (perator eingegeben </B </
| ><BR>") ;

}

5.3 Die while-Anweisung

Die whi | e-Schleife hat die Form

whi | e (1 ogi scher Ausdruck)

{
Anwei sungl;
Anwei sungN;
}
Wirkung:

Wenn das Programm auf die whi | e-Schleife trifft, wird zunachst | ogi scher Aus-
druck ausgewertet. Ergibt| ogi scher Ausdruck denWertf al se wird die gesam-
te Schleife ignoriert (nicht ausgeftuhrt). Ergibt | ogi scher Ausdr uck denWerttrue
werden die Anweisungen zwischen den geschweiften Klammern ausgefuhrt (Eintritt in
die Schleife).

Immer dann, wenn das Programm auf die schlieRende geschweifte Klammer der
Schleife trifft, wird | ogi scher Ausdr uck erneut Uberpruft. Ergibt logischer Ausdruck
t r ue wird die Schleife erneut ausgefihrt. Ergibt logischer Ausdruck f al se wird die
Schleife abgebrochen (das bedeutet, das Programm setzt mit der auf die schlieRende
geschweifte Klammer der whi | e-Anweisung folgenden Anweisung fort.

Folgerungen:
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Ist | ogi scher Ausdruck bei der ersten Auswertung f al se werden die Anweisun-
gen der Schleife nie ausgefihrt (abweisende Schleife).

Wird logischer Ausdruck nie f al se wird die Schleife nie abgebrochen (Endlosschlei-
fe). Die Anweisungen der Schleife werden unendlich oft wiederholt (dies ist selten vom
Programmierer so beabsichtigt).

Der Wert von logischer Ausdruck muf3 also innerhalb der Schleife geandert werden
(wenn man keine Endlosschleife zu programmieren beabsichtigt).

Regeln:

Hinter der Zeile whi | e (logischerAusdruck) darf kein ; stehen.

Jede Anweisung in der Schleife kann mit einem ; abgeschlossen werden.
Anmerkung

Besteht die Schleife nur aus einer Anweisung, kdnnen die geschweiften Klammern
weggelassen werden.

Merke: Dies ist extrem gefahrlich und kann leicht zu logischen Fehlern fuhren.
(vgl. Anmerkung zur if-Anweisung).

Unser Taschenrechnerprogramm soll so gedndert werden, dal3 das Programm erst
dann abbricht, wenn der Benutzer als Operator ein "b" eingibt. Die Eingabe zweier re-
eller Zahlen ist dann zwar immer noch notwendig, wird aber ignoriert.

Beispiel 5.5 Taschenrechner mit whi | e

<! Datei nane: taschenrechnerMtSw tchUndWwhil e. htnl >

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Taschenr echner
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm stellt Taschenrechner-Funktionalit&aum ;t
zur Verf &uun ; gung!.
</ H2>
<pP>
Ceben Sie in den Pop-Up-Fenstern di e Zahl en und den
Qperator ein, mt denen Sie zu rechnen w&uunl ; nschen! Geben Sie
als Operator b ein, umdas Programm zu beenden!
</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC = "./javaScript/taschenrechnerMt Swi tchUndwile.js">
</ SCRI PT>
<pP>
Ich hoffe, dieses Programm hat |hnen gefallen!
</ P>
</ BODY>
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</ HTML>
Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: taschenrechnerMtSw tchUndWile.js

var ersteEi ngabe;
var zweit eEi ngabe;
var ergebnis;
var ei ngabe;
var operator;

ei ngabe = pronpt ("Erste Ei ngabe: ", "");
er st eEi ngabe = parseFl oat (ei ngabe);
operator = pronpt ("Operator: ", "");
ei ngabe = pronpt ("Zweite Ei ngabe: ", "");
zwei t eEi ngabe = parseFl oat (ei ngabe);
while (operator !'= "b")
{
swi tch (operator)
{
case "+":
ergebni s = ersteEi ngabe + zweit eEi ngabe;
docunent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " +
ergebnis + "</ B><BR>");
br eak;
case "-":

ergebni s = ersteEi ngabe - zweit eEi ngabe;
docunent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " +
ergebnis + "</ B><BR>");

br eak;

case "*":
ergebni s = ersteEi ngabe * zweit eEi ngabe;
docunent . wite("<B> Das Ergebnis ist: " +

ergebnis + "</ B><BR>");

br eak;

case "/":
if (zweiteEi ngabe == 0)
{

docunent.wite ("<B> <I> Versuch durch 0" +
" zu teilen! </B </I><BR>");

}

el se

{
ergebni s = ersteEi ngabe / zweit eEi ngabe;
docunent. wite("<B> Das Ergebnis ist: " +

ergebnis + "</ B><BR>");
}
br eak;
defaul t:

docunent.wite ("<B> <I> Sie haben einen " +

"fal schen Qperator eingegeben </B </|><BR>");
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}

eingabe = pronpt ("Erste Eingabe: ", "");
er st eEi ngabe = parseFl oat (ei ngabe);
operator = pronpt ("Cperator: ", "");

ei ngabe = pronpt ("Zweite Eingabe: ", "");

zwei t eEi ngabe = parseFl oat (ei ngabe);

}

5.4 Die do-while-Schleife

Die do- whi | e-Schleife hat die Form:

do
{

anwei sungl;

anwei sungN,
} while (logischer Ausdruck);

Wirkung:

Wenn das Programm auf die whi | e-Anweisung trifft, wird | ogi scher Ausdr uck
ausgewertet.

Wenn logischer Ausdruck f al se ist, passiert nichts weiter, das Programm fahrt ein-
fach mit der auf whi | e folgenden Anweisung fort, als hatte esdo ... whil e nie ge-
geben.

Ist logischer Ausdruck jedoch t r ue werden die zwischen do und whi | e stehenden
Anweisungen erneut durchgefuhrt. Jedesmal, wenn das Programm im weiteren Ver-
lauf auf whi | e trifft, wird logischer Ausdruck erneut ausgewertet. Ist logischer Aus-
druck t r ue wird die Schleife erneut ausgefihrt, andernfalls (f al se) verlassen.

Folgerungen:

Diedo ... whil e-Schleife wird mindestens einmal durchlaufen (logischer Ausdruck
wird am Ende der Schleife tUberprift). Dies ist der grol3e Unterschied zur whi | e-
Schleife.

Wird logischer Ausdruck nie false haben wir wieder eine Endlosschleife. Will man das
vermeiden mufd der Wert von logischer Ausdruck in der do ... while-Schleife gedndert
werden.

Regeln:
Hinter do darf kein ; stehen.
Hinter whi | e | ogi scher Ausdr uck darfein; stehen.

Hinter jeder Anweisung in der do ... whi | e-Schleife darf ein ; stehen.
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5.5 Die for-Schleife

Die for-Schleife hat die Form:

for (Initialisierungsanwei sung; Bedi ngung; Anderungsanwei sung)

{

anwei sungl;

anwei sungN
}

Dies wird anhand des Fakultatenbeispiels aus der Einleitung erklart.
Beispiel 5.6  Die f or -Schleife (das Fakultatenprogramm erklart).

<!-- Dateinanme: fakultaeten2.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Fakul t &auni ; t en
</ TI TLE>

</ HEAD>

<BCDY>

<H2>
Di es Progranmm berechnet Fakul t &uml ;ten

</ H2>

<p>
CGeben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &auni ; t en berechnet haben m&ouni ; chten

</ P>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC="./javaScript/fakultaet.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1l Dieses Java-Scri pt-Progranm berechnet Fakul taeten

/1 Dateiname fakultaet.js

var ei ngabe;

var ende;

var i;

var fact;

ei ngabe = pronpt ("Zu berechnende Fakultaet:", "");
ende = parselnt (eingabe);

fact = 1;

for(i=1; i<= ende; i++)

{

fact = fact * i;
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docunent.write(i + "! =" + fact + "<BR>");

Zunachst lesen wir mit prompt die Zahl ein, bis zu der die Fakultaten berechnet werden
sollen, wandeln den von prompt eingelesenen String in einen Integer um und besetzen
das Ergebnis der Fakultatenberechnung mit eins vor. Dann startet die for-Schleife.

Die Integer Variable i wird zu Beginn der Schleife auf 1 gesetzt (Initialisierungsanwei-
sung, i=1). Danach wird gepruft, ob der Wert der Variable i kleiner gleich der eingebe-
nen Zahl ist (Bedingung, i<= ende) . Wir nehmen jetzt an, der Benutzer hat 4 eingege-
ben. Dann ist dies beim Start der Schleife der Fall. Die Anderungsanweisung (i++) wird
beim Eintritt in die Schleife nicht ausgefihrt.

Daraufhin wird die f or -Schleife durchlaufen. Nach dem Durchlauf wird die Ande-
rungsanweisung durchgefuhrt (i++). Nun wird wieder gepruft, ob die Bedingung immer
noch erfillt ist (i<= ende). Ist sie erfillt, wird die Schleife ein weiteres Mal durchlaufen.

Die Initialisierungsanweisung wird nun nicht mehr durchgefuhrt, sie wird ein einziges
Mal beim Eintritt in die Schleife durchgefihrt. Jeweils nach Durchlauf der Schleife wird
die Anderungsanweisung ausgefiihrt.

Die Schleife endet, wenn die Bedingung nach Durchfiihrung der Anderungsanweisung
nicht mehr erflllt ist. In unserem Fall wird die f or -Schleife also 4-mal (wir hatten an-
genommen, dal3 der Benutzer 4 eingegeben hat) durchlaufen.

Regeln:
Nach der for-Anweisung darf kein Semikolon stehen.

Initialisierungsanweisung, Bedingung und Anderungsanweisung werden durch Semi-
kolons getrennt.

Es kann mehrere Initialisierungsanweisungen und Anderungsanweisungen in einer
for-Schleife geben. Sie werden dann jeweils durch Kommata getrennt.
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6 Funktionen

Funktionen werden durch das Schlisselwort f unct i on definiert. Danach folgt der
Name der Funktion. Die Ubergabeparameter einer Funktion folgen in runden Klam-
mern. Mehrere Ubergabeparameter werden durch Kommata getrennt. Funktionen
ohne Ubergabeparameter erhalten in der Deklaration leere runde Klammern.

Der Rumpf der Funktion schliel3t sich (eingeschlossen in geschweifte Klammern) an.
Beispiel 6.1  Ausgabefunktion mit Zeilenvorschub

function schreibel nBrowser (text)

{

docunent. wite("<B>" + text + "</B><BR>");

}

Funktionen kénnen Rickgabewerte haben. Als Riickgabewert ist jeder Daten- oder
Objekttyp moglich. Der Wert, den eine Funktion zurlckgibt, folgt nach dem Schlissel-
wort r et ur n. Nach r et ur n kehrt die Funktion zuriick, Code-Zeilen nach r et urn
werden nicht mehr ausgefihrt.

Der Code
function getAlter()
{
return al ter;
alter = alter + 2;
}

ist also Unsinn, da die Funktion get Al t er () nach der Zeiler et urn al t er zurick-
kehrt. Die Zeile al ter = alter + 2 wird daher nie ausgefihrt. Funktionen, die ei-

nen Wert zurtickgeben, mussen mindestens® eine r et ur n-Anweisung erhalten.

Beispiel 6.2  Fakultdtenberechnung mit Funktion

<! -- Dateinanme: fakultaetenMtFunktion.htmd -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Fakul t &auml ; t en
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm berechnet Fakult &uni ;ten.
</ H2>
<p>
Ceben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &aunl ; t en berechnet haben m&ouni ; chten!
</ P>

8.Uberlegen Sie sich als Ubungsaufgabe eine sinnvolle Methode mit 2 return-Anweisungen!
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<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScript/fakultaet.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: fakultaetenMtFunktion.js

function fakultaet(ende)

{
if (ende <= 1)
{
return 1;
}
var fact;
var i;
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
}
return fact;
}
function schrei bel nBrowser (text)
{
docunent. write("<B>" + text + "<BR>");
}

/  Haupt pr ogr amm

var ei ngabe;

var ende;

var fact;

ei ngabe = pronmpt ("Zu berechnende Fakult%:", "");

ende = parselnt (eingabe);

fact = fakultaet(ende);

schrei bel nBrowser ("Di e Fakult&wum ;t zu " + ende + " ist: " + fact);

Fur Ubergabeparameter gilt das in Kapitel 4.3 Gesagte analog. Werden primitive Da-
tentypen an eine Funktion Ubergeben, so wirken sich in der Funktion durchgefiihrte
Anderungen der iibergebenen Variablen nicht auf die Variablen des Hauptprogramms
aus. In der Funktion wird eine Kopie der Variable erzeugt. Diese wird geandert.

Wird hingegen eine an eine Funktion Ubergebene Variable eines Referenztyps gean-
dert, so ist diese Anderung im Hauptprogramm sichtbar (vgl. Beispiel 6.3).

Beispiel 6.3  Variableniibergabe

<!-- Dateinanme: uebergabe.htm -->
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<HTM_>

<BODY>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript">
function aendere (m n)

{
nf2] = nl1];
n=29;

}

var n = 7,

var array = new Array();
array = [0,1,2];
aendere (array, n);

document . wite("Zuerst die Integervariable,

docunent.wite("n:" + n + "<BR>");

(Wert &uun ; ber gabe) <BR>");

docunent.wite("Nun das Array (&Uuni ; bergabe als Referenz) <BR>");

for (i = 0;i<=2;i++)

{

docunent.wite(array[i] + "<BR>");

}
</ SCRI PT>

</ BODY>
</ HTM_>

Beispiel 6.3 erzeugt die in Abbildung 6. 1 dargestellte Ausgabe:

File Edl VYiew G0

Communicator

Back  Forward

<« £ 3

4

H o

' o~ Bookmarks & Location Jrile et/h

o Members g WebMail g Conneclions 4

-.Eu:nt die Integerrariable, (Wertibergabe)
14
IIl:l"un'u!l.-: Array ((bergabe als Tefarens)
a

1
1

bbildung 6. 1 Ausgabe von Beispiel 6.3

Es findet keinerlei Uberpriifung statt, ob die Anzahl Parameter im Funktionsaufruf und
die Anzahl Parameter, mit der die Funktion definiert wurde, Ubereinstimmen. Werden
mehr Parameter als definiert ibergeben, werden die Gberzahligen Parameter einfach
ignoriert, werden weniger Parameter als erwartet Gbergeben, bleiben die restlichen

Variablen undefiniert (vgl. Beispiel 6.4 und Beispiel 6.5).
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Beispiel 6.4  Fakultdtenberechnung mit Funktion und zuviel Parametern

<!-- Dateinane: fakultaetMtFunktion2Paraneter.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE> FAKUWLT&AuUM ; TEN M T FUNKTI ON und zwei Par anet ern</ Tl TLE>
<SCR PT LANGUACGE = "JavaScri pt">
function fakul taet (ende)

{
if (ende <= 1)
{
return 1;
}
var fact;
var i;
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
}
return fact;
}
function schrei bel nBrowser (text)
{
docurent . write("<B>" + text + "<BR>");
}
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
D es Progranm berechnet Fakul t &uni ;ten.
</ H2>
Ceben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &aum ; t en ber echnet haben n&ouni ; cht en!
<pP>

<SCR PT LANGUAGE = "JavaScri pt">
var ei ngabe;
var ende;
var fact;
ei ngabe = pronpt ("Zu berechnende Fakult&t:", "");
ende = parselnt (eingabe);
fact = fakultaet(ende, fact); // fact wird in der Funktion einfach ignoriert
schrei bel nBrowser ("Di e Fakul t&um ;t zu " + ende + " ist: " + fact)
</ SCR PT>
</ BCDY>
</ HTM_>

Beispiel 6.5 Fakultdtenberechnung mit Funktion und zuwenig Parametern

<l -- Dateinane: fakultaetMtFunktionOParaneter.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE> FAKULT&AuUM ; TEN M T FUNKTI ON und nul | Paranet ern</ Tl TLE>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt">
function fakultaet(ende)

{
if (ende <= 1)
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{
return 1;
}
var fact;
var i;
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
}
return fact;
}
function schreibel nBrowser (text)
{ docunent. wite("<B>" + text + "<BR>");
}
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>

<H2>
Di es Programm berechnet Fakul t &unl ;ten.
</ H2>
Geben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &auml ; t en berechnet haben m&oumn ; cht en!
<pP>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript">
var ei ngabe;
var ende;
var fact;
ei ngabe = pronpt ("Zu berechnende Fakultat:", "");
ende = parselnt (eingabe);
fact = fakultaet(); // fuehrt zu einem Fehler fakultaet gibt 1
/'l zurueck, egal was der Benutzer eingegeben

/'l hat.
schrei bel nBrowser ("Di e Fakult &aum ;t zu " + ende + " ist: " + fact)
</ SCRI PT>
</ BCDY>
</ HTML>

In Beispiel 6.4 und Beispiel 6.5 zeigt sich auch, dal3 Funktionen auch im <HEAD>-Tell
eines html-Dokuments definiert werden kénnen. Sie sind im <BODY> zugreifbar. Der
Namensraum von JavaScript-Bezeichnern ist das gesamte Dokument.

Neben Variablen konnen Funktionen an Funktionen tbergeben werden. Dies erlaubt
es, sehr allgemeine und damit sehr méchtige Funktionen zu schreiben. Wir betrachten

als Beispiel die sort () -Methode des Array-Obijekts®. Wird diese Methode ohne Pa-

9.Funktionen heil3en Methoden, wenn sie im Zusammenhang mit Objekten diskutiert werden. Das Ar-
rays Objekte sind, wurde bereit in Kapitel 4.2 behauptet. Der Objekt-Begriff an sich wird in Kapitel 7 ge-
klart.
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rameter aufgerufen, werden die Elemente des Arrays alphabetisch sortiert. Will man
aber Zahlen ordnen, ist dies nicht so gut, weil 245 z.B. nach alphabetischer Ordnung
kleiner ist als 7.

sort () akzeptiert aber als Parameter eine Vergleichs-Funktion. Die Vergleichs-Funk-
tion ihrerseits muld 2 Parameter akzeptieren. Sie mul3 eine negative Zahl zurlickgeben,
wenn der erste Parameter nach ihren Kriterien kleiner ist als der zweite; 0, wenn beide
gleich sind und eine positive Zahl, wenn der erste Parameter grof3er als der zweite ist.
Beispiel 6.6 zeigt ein dies veranschaulichendes JavaScript-Beispiel.

Beispiel 6.6  Das sort()-Beispiel

<! -- Dateiname: ordneZahlen.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Di es Programm sortiert Zahlen!
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>

Bei spi el einer Funktion als &Uun ; ber gabepar anet er.
</ H2>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ordnezZahl en.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehori ge JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: ordneZahlen.js

/1 Dateinanme: ordneZahlen.js

/1 Funktionsdekl arati onen

function ordne (a, b)

{
return (a - b);
}
function schrei bel nBrowser (text)
{
docunent. wite("<B>" + text + "</B><BR>");
}

/1 Haupt pr ogranmm

var nei nFel d;



- .) p le I’lu m = = = BerndBlimel (2000) Unterlagen zum JavaScript-Kurs

mei nFel d = new Array (4);

nmei nFel d[ 0] = 245;
nmei nFel d[ 1] = 90;
nmei nFel d[ 2] = 789;
neinFel d[3] = 7;

nmei nFel d. sort();

schrei bel nBrowser ("Das Fel d al phabeti sch sortiert");
for (i=0 ; i <= nmeinFeld.length - 1; i++)

{

schrei bel nBrowser (neinFeld [i]);

}

nmei nFel d. sort (ordne);

schrei bel nBrowser ("Das Fel d nunerisch sortiert");
for (i=0 ; i <= nmeinFeld.length - 1; i++)

{

schrei bel nBrowser (neinFeld [i]);

}

Beispiel 6.6 erzeugt die in Abbildung 6. 2 dargestellte Ausgabe:
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Bedspiel diner Fanktion als Ubergabeparameter.
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Fald mumeris: h mriiert

JE3TFR7E

bbildung 6. 2 Ausgabe von Beispiel 6.6

Wie kann die in Beispiel 6.6 benutzte sor t () -Funktion erkennen, ob sie mit einem Ar-
gument oder Uberhaupt ohne Argument aufgerufen wurde. Hierfir gibt es in JavaScript
eine sehr interessante Mdoglichkeit. Funktionen sind in Wirklichkeit auch Objekte (der
Objektbegriff wird in Kapitel 7 besprochen) und haben als solche Eigenschaften (pro-

perties).

Eine Eigenschaft einer Funktion ist das Array ar gunent s[ ] . Es enthalt alle Parame-
ter, mit der die Funktion aufgerufen wurde. Da ar gunent s[ ] selber wiederum ein Ar-
ray ist, besitzt ar gument s[] (vgl. Kapitel 4.2) die Eigenschaft | engt h. | engt h ist
die Anzahl der Elemente des Array und damit die Anzahl der Parameter mit der die
Funktion aufgerufen wurde. Beispiel 6.7 und Beispiel 6.8 zeigen beispielhaft die Nut-

zung der | engt h-Eigenschaft des Arrays ar gunent s[ ] einer Funktion.
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Beispiel 6.7  Fakultdtenberechnung mit Funktion, zuwenig Parametern und Einsatz
der ar gurrent s[ ] .I engt h-Eigenschaft

<!'-- Dateinane: fakultaetUndFehl erabfang -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
FAKULT&AuUM ; TEN M T FUNKTI ON und nul | Paranetern Fehl er abgef angen
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript">

function schreibel nBrowser (text)

{
docunent. wite("<B>" + text + "<BR>");
}
function fakultaet(ende)
{
i f (fakultaet.argunents.length != 1)
{
schrei bel nBrowser ("Funktion wiurde mt fal scher Anzahl" +
"Argunment e aufgerufen!");
return O;
}
if (ende <= 1)
{
return 1,
}
var fact;
var i;
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
}
return fact;
}
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>

<H2>
Di es Programm berechnet Fakul t &unl ;ten
</ H2>
Geben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &aum ; ten berechnet haben m&oum ; chten
<pP>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript">
var ei ngabe;

var ende;
var fact = 0;
ei ngabe = pronpt ("Zu berechnende Fakultaet:", "");



- .) p ] E I’lu m = = = BerndBlimel (2000) Unterlagen zum JavaScript-Kurs

ende = parselnt (eingabe);
fact = fakultaet(); // Fehler wird abgefangen, im Browser
/1 erscheint die Fehlernmeldung der Funktion
if (fact '= 0)
{
schrei bel nBrowser ("Di e Fakul t &um ;t zu " + ende +
ist: " + fact);
}
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM.>

Beispiel 6.8 zeigt eine weitere schone Anwendung der Mdglichkeit, Funktionen mit ei-
ner variablen Anzahl Parameter schreiben zu kénnen. Zugleich sehen wir, dal in eine
html-Datei beliebig viele (in Beispiel 6.8 allerdings nur zwei) JavaScript-Code-Dateien
eingebunden werden kdnnen.

Beispiel 6.8 zeigt eine ein Minimum beliebig vieler Zahlen berechnende Funktion. Die
das Minimum berechnende Funktion laden wir im <HEAD>-Teil des html-Dokuments,
den JavaScript-Code, der sie aufruft, im <BODY>.

Beispiel 6.8  Eine allgemeine Minimum-Funktion

<l-- Dateiname: mnimumhtm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
M ni munber echnung
</ TI TLE>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScript/mnimumjs">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
H er werden M nina beliebig vieler Paraneter
ber echnet!
</ H2>
<pP>
Ceben Sie in den Pop-Up-Fenstern die Zahl en ein,
derer Mnima Sie ermttelt haben m&oun ; chten.
</ P>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ m ni mumAufruf.js">

</ SCRI PT>

</ BODY>
</ HTM.>
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Di e zugehori gen JavaScri pt - Dat ei en
/1 Dateiname: mnimmAufruf.js

var ei ngabel;
var ei ngabe2;
var ei ngabes3;

var mn;

ei ngabel = pronpt ("Erste Zahl:", "");
ei ngabel = parselnt (eingabel);

ei ngabe2 = prompt ("Zweite Zahl:", "");

ei ngabe2 = parselnt (eingabe2);
m n = mini nrum (ei ngabel, eingabe2);

docunent.wite ("Das Mninmumist " + mn + "<BR>");
ei ngabel = pronpt ("Erste Zahl:", "");

ei ngabel = parselnt (eingabel);

ei ngabe2 = prompt ("Zweite ZzZahl:", "");

ei ngabe2 = parselnt (eingabe2);

ei ngabe3 = pronmpt ("Zweite Zahl:", "");

ei ngabe3 = parselnt (eingabe3);

mn = mninum (ei ngabel, eingabe2, eingabe3);
docunent.wite ("Das Mninumist " + mn + "<BR>");

/1 Dateiname: minimmjs
/! Dateiname: mnimmjs

function m ni mum()

{
if (mnimmargunments.length == 0)
{
docunent.wite ("Funktion wrde mt falscher Anzahl" +
"Argunment e aufgerufen!");
return O;
}
var i;
var mn;
mn = mni nrum argunent s[ 0] ;
for (i = 1; i <= argunents.length - 1; i++)
{
if (mnimmargunments[i] < mn)
{
mn = mnimumargunents[i];
}
}
return mn;
}
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v

Der Objekt-Begriff in JavaScript

Objekte in JavaScript bestehen wie in jeder anderen objektorientierten Programmier-
sprache auch aus Daten und Funktionen. Die Daten kdnnen beliebigen Typs sein
(auch wieder selbst Objekte). Die Daten werden Eigenschaften (Properties) des Ob-
jekts genannt, die Funktionen eines Objekts heil3en Methoden.

Datan Funktionan
Properies Methoden

Abbildung 7.1 Ein Objekt

7.1 Von JavaScript zur Verfigung gestellte Objekte

Das fur den JavaScript-Entwickler mit Abstand wichtigste im Umgang mit JavaScript-
Objekten ist die Nutzung der von JavaScript zur Verfigung gestellten Objekte. Hierbei
handelt es sich im Einzelnen um:

Objekte, die das Entwickeln von JavaScript-Anwendungen erleichtern: In Java-
Script existiert beispielsweise ein Date-Objekt zum Arbeiten mit dem Datum
oder ein String-Objekt zur Stringbearbeitung.

Interaktion mit dem Browser: Jedes wichtige html-Element wird in JavaScript
durch ein Objekt reprasentiert. So ist z.B. jedes html-Formular (<FORM>-Tag)
mit einem JavaScript Objekt verbunden. Uber die Methoden und Eigenschaften
der den html-Elementen zugeordneten Objekte lassen sich html-Seiten dyna-
misch verandern. Eines dieser Objekte haben wir bereits kennengelernt. Das
document-Objekt reprasentiert den Inhalt eines Browser-Fensters (oder Fra-
mes). Mittels der Methode write() des document-Objekt kdnnen wir von Java-
Script aus in das Browser-Fenster schreiben. Das document-Objekt verfligt dar-
Uberhinaus tber Properties wie URL (die URL der dargestellten Seite) oder
lastModified (das Datum der letzten Anderung des im Browser-Fenster darge-
stellten Dokuments), die bei der html-Programmierung sehr sinnvoll einzuset-
zen sind.

Diese Objekte und ihr Einsatz in der praktischen JavaScript-Entwicklung werden in
den folgenden Kapiteln eingehend besprochen.
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7.2 Aufruf von Objekt-Methoden und Ansprechen von Objekt-Pro-
perties

Durch das bereits erlernte Arbeiten mit dem document-Objekt wissen wir auch, wie
Methoden der Objekte aufgerufen werden. Dies geschieht durch den Objekt-Namen,
einen Punkt (.) und den Namen der Methode, wie z.B. in

docunent.wite ("Das Mninmumist " + mn + "<BR>");
aus Beispiel 6.8.

Objekt-Properties werden auf identische Weise angesprochen. Auch hier wird der
Name der Property mittels eines Punkts (.) an den Objektnamen angeschlossen. Auch
dies ist uns bereits bekannt, da Arrays Objekte sind und wir bereits mit der length-Pro-
perty von Arrays gearbeitet haben, wie in

for (i =1; i <= argunents.length - 1; i++)

aus Beispiel 6.8.

7.3 Erstellung eigener Objekte

Die Programmierung eigener Objekte hat in Client-Side JavaScript meines Erachtens
nicht die grol3e Bedeutung, da in html-Dateien eingebettete Scripts meistens doch
nicht so grol3e Anwendungen sind, dal} sie einer wohliberlegten Objektstruktur bedir-
fen. Anders kann dies sein, wenn JavaScript serverseitig zur Implementierung gréf3e-
rer Anwendungen genutzt wird.

Serverseitiges JavaScript wird jedoch von den wenigsten http-Servern unterstttzt und
ist hier auch nicht Thema.

Daher werde ich dies Kapitel relativ kurz fassen. Auch sind die Beispiele dieses Kapi-
tels nicht besonders praxisbezogen.

Um eigendefinierte Objekte zu erzeugen, missen wir einen Konstruktor schreiben.
Der Name des Konstruktors ist der Name der Klassel© unserer Objekte.

Im Konstruktor werden zunéchst die Properties des Objekts definiert und mit Werten
initialisiert (vgl. Beispiel 7.1).

Objekte werden mit dem Schliisselwort new erzeugt. Darauf folgt der Konstruktor des
Objekts (vgl. die Erzeugung von Arrays in Kapitel 4.2).

Beispiel 7.1 zeigt die Definition und den Umgang mit Objekten:
Beispiel 7.1  Das Objekt-Mensch-Beispiel (Beginn)

<! Dateinane: arbeiteMtMensch. htm >
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
hj ekte 1

10.Klassen sind Vorlagen nach denen Objekte erzeugt werden.
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</TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ Mensch.js">

</ SCRI PT>
</ HEAD>

<BCODY>
<H2>
Properties von Mensch bj ekt en!
</ H2>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/arbeiteMtMnsch.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>
Di e zugehdrigen JavaScri pt-Dateien
/1 Code umnit der Kl asse Mensch zu arbeiten
/1 Dateiname: arbeiteMtMensch.js

ersterMensch = new Mensch(); // Default-Konstruktor
zwei ter Mensch = new Mensch("Bl uenmel ", "Bernd"); //Konstruktor mt \Wertangabe

docunent.wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
docunent . wite(ersterMensch. nane + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. vornane + "<BR>");

docunent.wite("Ei genschaften des zweiten Menschen <BR>");
docunent.wite(zweiterMensch. vornanme + "<BR>");
docunent.wite(zweiterMensch. name + "<BR>");

/1 Obj ekt Mensch | nplenmentierung
/1 Dateiname: Mensch.js

function Mensch()

{
i f (Mensch.argunents.length == 0)

/1 keine Paraneter (Default-Konstruktor)

{

this. name = "WasWei sslch”;
this.vorname = "Wei ssl chAuchNi ch";

}

if (Mensch.argunents.length == 2)
/1 Al'le Parameter angegeben

{

thi s. name = Mensch. argunent s[ 0] ;
this.vorname = Mensch. argunent s[ 1] ;
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}

In Beispiel 7.1 laden wir die Implementierung der Klasse Mensch im <HEAD>-Teil der
html-Datei. Diese Implementierung (in der Datei Mensch.js) beginnt mit der Zeile

function Mensch()

Hier beginnt der Konstruktor des Objekts. Dieser Konstruktor wird immer dann aufge-

rufen, wenn ein Objekt vom Typ Mensch erzeugt werden soll*. Wird der Konstruktor
ohne Parameter aufgerufen, werden 2 Eigenschaften (Variablen, properties) des Ob-
jekts mit default-Werten belegt:

this.name = “WasWei ssl ch”;
this.vorname = “Wei ssl chAuchNi ch”;

Neu an der Funktion Mensch() ist das Schliisselworts this. this ist einfach der Name
des Objekts selber, dessen Properties name und vorname schlief3lich werden sollen.
this wird innerhalb des Objekts fur das Objekt selber verwendet. this zeigt der Java-
Script-Laufzeit-Umgebung, dafl3 es sich bei function Mensch() um einen Konstruktor
handelt.

Die Verwendung von this innerhalb des Konstruktors zeigt auch sofort, dal3 name und
vorname nur im Kontext eines Objekts benutzt werden kdnnen, da sie ansonsten nicht
ansprechbar sind.

Wird der Konstruktor mit 2 Parametern aufgerufen, werden die Properties des Objekts
mit den Ubergebenen Werten belegt:

this. nane = Mensch. argunent s[ 0] ;
this.vorname = Mensch. argunent s[ 1] ;

Properties von Objekten missen im Konstruktor mit Hilfe von this deklariert werden.

Unsere Klasse Mensch enthalt nach dieser (ersten) Implementierung nur Daten. Me-
thoden haben wir noch keine definiert.

Im <BODY>-Teil der html-Datei aus Beispiel 7.1 wird der JavaScript-Code, der Objekte
der Mensch-Klasse benutzt, geladen (Datei arbeiteMitMensch.js).

Dort werden zunachst zwei Objekte vom Typ Mensch mit der Syntax:

ersterMensch = new Mensch(); // Konstruktor ohne Paraneter iber gabe
zwei t er Mensch = new Mensch("Bernd", "Bl uemnel");
/1 Konstruktor mit \Wertangabe

erzeugt. Die Objekte haben die Namen ersterMensch und zweiterMensch. Jedes die-
ser Objekte verfligt Uber zwei Eigenschaften (name und vorname).

Die Eigenschaften der Objekts werden nun mit der Syntax:

nameDes(Cbj ekt s. nanmeDer Ei genschaft

11.Wie dies geschieht (ein Objekt erzeugen) wird spéater besprochen.
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angesprochen. Dies zeigt der weitere Code in Beispiel 7.1.

docunent . wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
document . wite(ersterMensch. nane + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. vornane + "<BR>");

docunent.wite("Ei genschaften des zweiten Menschen <BR>");
docunent.wite(zweiterMensch. vornane + "<BR>");
docunent. wite(zweiterMensch. nanme + "<BR>");

Beispiel 7.1 erzeugt die in Abbildung 7. 2 dargestellte Ausgabe:

File EGE View Go  Comsunicator
+« = 3 L
sark Fofnang Reloai Homea 528

‘] o~ Bookmanes & Locason: JEale et hssgar

‘-| & Memvars g muuml.ﬁh-.
Properties von Mensch Objekien?
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Was'Weisslch
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Elgenschaften des zweiten Menschen

Blaemel

bbildung 7. 2 Ausgabe von Beispiel 7.1

Nun wollen wir Methoden in unsere Mensch-Objekte aufnehmen. Beispiel 7.2 illustriert
dies.

Beispiel 7.2  Das Objekt-Mensch-Beispiel mit Methoden

<! Datei nane: arbeiteMtMensch2. htnl >

<HTM_>
<HEAD>
<Tl TLE>
hj ekte 2
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ Mensch2.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Properties von Mensch bj ekt en!
</ H2>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/arbeiteMtMnsch2.js">
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</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorigen JavaScri pt-Datei en
/1 Code ummnmt der Kl asse Mensch zu arbeiten
/1 Dateinanme: arbeiteMtMensch2.|s

ersterMensch = new Mensch(); // Default-Konstruktor
zwei t er Mensch = new Mensch( "Bl uenel ", "Bernd"); //Konstruktor mt Wertangabe

docunent.wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
document . wite(ersterMensch. get Name() + "<BR>");

document . wite(ersterMensch. get Vorname() + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Ful | Nane() + "<BR>");

docunent.wite("Ei genschaften des zweiten Menschen <BR>");
document . wite(zweiterMensch. get Nane() + "<BR>");

document . wite(zweiterMensch. get Vornanme() + "<BR>");
docunent.wite(zweiterMensch. get Ful | Nane() + "<BR>");

/1 Qbj ekt Mensch | nplementierung
/1 Dateiname: Mensch2.js

function Mensch()

{
i f (Mensch.argunents.length == 0)
/1 keine Paraneter (Default-Konstruktor)
{
this.name = "WasWei sslch”;
this.vorname = "Wei ssl chAuchNi ch";
}
i f (Mensch.argunents.length == 2)
/1 Al'le Parameter angegeben
{
thi s. name = Mensch. argunent s[ 0] ;
this.vorname = Mensch. argunent s[ 1] ;
}
}
function Mensch_get Nane ()
{
return this. nane;
}
functi on Mensch_get Vor nane ()
{
return this.vornane;
}
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functi on Mensch_get Ful | Nane()

{
return (this.vorname + " " + this.name);
}
function Mensch_set Nane (neuNane)
{
t hi s. name = neuNare;
}
functi on Mensch_set Vor nane (neuVor nane)
{
t hi s. vorname = neuVor naneg;
}

Mensch. pr ot ot ype. get Name = Mensch_get Naneg;

Mensch. prot ot ype. get Vor name = Mensch_get Vor nane;
Mensch. pr ot ot ype. get Ful | Nane = Mensch_get Ful | Naneg;
Mensch. pr ot ot ype. set Nane = Mensch_set Naneg;

Mensch. pr ot ot ype. set Vor name = Mensch_set Vor nane;

Die Erzeugung von Objekt-Methoden geschieht in zwei Schritten:

- Zunndachst definieren wir die Funktionen, die die Methoden des Objektes wer-
den sollen. Dies sind die Code-Zeilen:

function Mensch_get Nane ()

{
return this.nane;
}
function Mensch_get Vornane ()
{
return this.vornane;
}
function Mensch_get Ful | Nane()
{
return (this.vornanme + " " + this.nane);
}
function Mensch_set Nane (neuNane)
{
thi s. name = neuNane;
}
function Mensch_set Vor nane ( neuVor nane)
{
t hi s. vornane = neuVor nane;
}

Diese Funktionen unterscheiden sich von unseren bisher benutzten Funktionen
dadurch, daf sie das Schliusselwort this benutzen konnen und damit auf die Va-
riablen des Objekts Zugriff haben.

- Danach werden die so definierten Funktionen zu Methoden des Objekts ge-
macht:
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Mensch. prot ot ype. get Nane = Mensch_get Nane;

Mensch. prot ot ype. get Vor nane = Mensch_get Vor nane;
Mensch. prot ot ype. get Ful | Nane = Mensch_get Ful | Nane;
Mensch. prot ot ype. set Nane = Mensch_set Nane;

Mensch. pr ot ot ype. set Vor nane = Mensch_set Vor nane;

Das Schlisselwort prototype sagt der JavaScript-Umgebung, daf3 fur alle Ob-
jekte vom Typ Mensch nur eine Kopie der Anweisungen der jeweiligen Funktion
in den Hauptspeicher geladen werden muf3.

Unsere Objekte kénnen die so definierten Methoden dann mittels der uns ja schon be-
kannten Syntax

naneDesbj ekt s. nameDer Met hode()

aufrufen. Dies zeigt der weitere Code in Beispiel 7.2.

docunent .
docunent .
docunent .
docunent .

docunent .
docunent .
docunent .
docunent .

wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
write(ersterMensch. get Nane() + "<BR>");
write(ersterMensch. get Vornanme() + "<BR>");
write(ersterMensch. get Ful | Nane() + "<BR>");

wite("Ei genschaften des zweiten Menschen <BR>");
wite(zweiterMensch. get Name() + "<BR>");
wite(zweiterMensch. getVornanme() + "<BR>");
write(zweiterMensch. getFull Nane() + "<BR>");

Beispiel 7.2 erzeugt die in Abbildung 7. 3 dargestellte Ausgabe:

= ==|'Hetscape: Objekie

File Edit View Go Communicator

< & 3 @

Back Eorwarnd Reload Home 5

-

1§ " Bookmarks & Location: [file: /Met/hasc
| £ Members 4 webMail ¢ Connections 4 B
Propertes von Mensch Ohbjekten!

Eigenschaften des ersten Menschen
WazWeisslch

WeissIchauchMich

WeissIch AuchMich WasWeissIch
Eigenschaften des zvreiten Menschen
Bluemel

Bernd

Bernd Bluernel

bbildung 7. 3 Ausgabe von Beispiel 7.2

In JavaScript ist es leider nicht moglich, private Variablen in Objekten anzulegen (Va-
riablen, die nicht von aul3erhalb des Objekts zugreifbar sind).

Dies bedeutet, dafl’ die Definition der Zugriffsmethoden auf die Eigenschaften des Ob-
jekts in der “Klasse” Mensch eigentlich nicht notwendig sind. Wir kbénnen die Eigen-
schaften eines jeden Objekts (wie ja auch in Beispiel 7.1 geschehen) immer Uber ihren
Namen ansprechen. Zugriffsmethoden sind aber dennoch in vielen Fallen sinnvoll, da
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sie Fehlersituationen vermeiden helfen. Dies zeigt folgende Erweiterung von Beispiel
7.1:12

Beispiel 7.3  Anderung der Eigenschaften des Mensch-Objektes durch Direktzu-

griff
<! Dateinane: arbeiteMtMnsch3. htm >
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
hj ekte 2
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ Mensch. js">
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Properties von Mensch bj ekten!
</ H2>

<SCRI PT LANGUACGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/arbeiteMtMensch3.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM.>
Di e zugehoOrige (geandert gegenuber Beispiel 7.1) JavaScri pt-Dat ei
/1 Code umnit der Kl asse Mensch zu arbeiten
/1 Dateinanme: arbeiteMtMnsch3.|s

ersterMensch = new Mensch(); // Default-Konstruktor

docunent.wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
document . wite(ersterMensch. nane + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. vornane + "<BR>");

er st er Mensch. nane = "Bl uenel *;
er st er Mensch. vor nanme= " Ber nd";

document . wite("Der erste Mensch geandert: <BR>");
document . wite(ersterMensch. nane + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. vornane + "<BR>");

Beispiel 7.3 erzeugt die in Abbildung 7. 4 dargestellte Ausgabe:

12.Geandert wurden nur arbeiteMitMensch.js und arbeiteMitMensch.html, sodal3 auch nur diese Da-
tei neu aufgefiihrt werden.
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Abbildung 7. 4 Ausgabe von Beispiel 7.3

Wie erkennbar, ist der Wert der Eigenschaft name des Objektes Mensch nicht auf
"Bluemel" gedndert, sondern immer noch WasWeisslIch. Dies ist auch nicht verwun-
derlich, da im Programm-Code ein Schreibfehler ist (er st er Mensch. nane = Blue-
mel) . Andererseits erfolgt auch keine Fehlermeldung. Dies liegt einfach daran, daf3 Ja-
vaScript annimmt, wir wollten eine weitere Eigenschaft des Objektes nei nMensch de-
klarieren mit dem Namen nane. er st er Mensch hat danach3 Eigenschaften ( name,
vorname und nane).

Dies ist Ubrigens eine generelle Eigenschaft von Objekten in JavaScript. Neue Objekt-
Eigenschaften (properties) konnen wir einfach dadurch deklarieren, daf wir Ihnen ir-
gendwo im Programmcode einen Namen geben und einen Wert zuweisen.

Die Fehlermdglichkeit von Beispiel 7.3 konnen wir allerdings durch die Benutzung von
Zugriffsfunktionen eliminieren, wie Beispiel 7.4 zeigt:

Beispiel 7.4  Fehlervermeidung durch Zugriffsfunktionen

<! Datei nane: arbeiteMtMnsch4. htn >

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
hj ekte 4
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ Mensch2.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Properties von Mensch bj ekt en!
</ H2>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
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SRC="./javaScri pt/arbeiteMtMensch4.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM.>
Di e zugehorige (gedndert gegeniber Beispiel 7.2) JavaScri pt- Dat ei
/1 Code umnit der Kl asse Mensch zu arbeiten
/1 Dateinanme: arbeiteMtMensch4.|s

ersterMensch = new Mensch(); // Default-Konstruktor

docunent.wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
document . wite(ersterMensch. get Name() + "<BR>");

document . wite(ersterMensch. get Vorname() + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Ful | Nane() + "<BR>");

er st er Mensch. set Nane ("Bl uenel ");
er st er Mensch. vor Name= (" Bernd");

document . wite("Der erste Mensch ge&auni; ndert: <BR>");
docunent . wite(ersterMnsch. get Nane() + "<BR>");
docunent.wite(ersterMnsch. get Vornane() + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Ful | Name() + "<BR>");

Diese Variante funktioniert zwar auch nicht (wir haben uns ja wieder vertippt,
setNane() anstelle von setName()), erzeugt aber folgende Fehlerausgabe:

@%%

Javascript Error:
file:/Net/haegar/daten/bb/daten/frameMaker;
line 12:

ergterMensch. setWane is not a function.

bbildung 7.5 Ausgabe von Beispiel 7.4

Objekte und Klassen in JavaScript haben eine weitere schone Eigenschaft. Uber das
prototype-Schlisselwort konnen den Objekten weitere Methoden "on the fly" hinzuge-
fugt werden. Diese Methoden stehen dann auch Objekten zur Verfligung, die vor der
Definition der Methode erzeugt wurden. Dies wird in Beispiel 7.5 erlautert:

Beispiel 7.5  Hinzufligen weiterer Methoden zur Objektdefinition

<! Dateinane: arbeiteMtMensch5. htnl >
<HTM_>
<HEAD>

<TI TLE>
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hj ekte 5
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ Mensch2.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>

</ HEAD>

<BODY>
<H2>
Properties von Mensch bj ekt en!
</ H2>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC="./javaScript/arbeiteMtMnsch5.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>
Di e zugehoOrige (geandert gegenuber Beispiel 7.2) JavaScri pt-Dat ei
/] Code ummt der Klasse Mensch zu arbeiten
/1 Dateinanme: arbeiteMtMensch4.|s

ersterMensch = new Mensch(); // Default-Konstruktor

docunent.wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Nane() + "<BR>");

docunent . wite(ersterMensch. get Vornane() + "<BR>");
document . wite(ersterMensch. get Ful | Name() + "<BR>");

functi on Mensch_set Ful | Nanme( nane, vornane)

t hi s. nane=nane;
t hi s. vor nane=vor nane;

}
Mensch. pr ot ot ype. set Ful | Nane = Mensch_set Ful | Naneg;
er st er Mensch. set Ful | Name(" Bl uenel ", "Bernd");

document . wite("Der erste Mensch geindert: <BR>");
document . wite(ersterMensch. get Name() + "<BR>");
docunent . wite(ersterMnsch. getVornane() + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Ful | Nane() + "<BR>");

Beispiel 7.5 erzeugt die in Abbildung 7. 6 dargestellte Ausgabe:

Wir sehen hier, dal3 die Methode setFullName erst nach der Erstellung des Objektes
ersterMensch der Klassendefinition hinzugeflgt wurde (und das noch auf3erhalb der
Datei, in der die Klasse definiert wurde). Dies spielt aber in JavaScript keine Rolle. Me-
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Abbildung 7. 6 Ausgabe von Beispiel 7.5

thoden kénnen den Klassen an jeder beliebigen Stelle hinzugefigt werden, Klassen
kénnen an jeder beliebigen Stelle deklariert werden.

7.4 Erweiterung JavaScript interner Klassen

Das Prototyp-Konzept von JavaScript beschrankt das nachtragliche Hinzufliigen von
Methoden nicht auf selbstdefinierte Objekte und Klassen (vgl Beispiel 7.5). Auch den
internen JavaScript-Klassen kbnnen Methoden hinzugefugt werden. Ich zeige dies
beispielhaft an der String-Klasse. Strings sind, wie wir ja bereits festgestellt haben,
Zwitter zwischen primitiven Datentypen und Objekten. Wenn Strings als Objekte be-
nutzt werden, kénnen sie alle Methoden, die fir die String-Klasse definiert sind, aus-
fuhren.

In unserem Beispiel wollen wir nun der String-Klasse eine Methode startsWith hinzu-
flgen, deren Sinn es ist zu Uberprifen, ob ein String mit einem bestimmten Buchsta-
ben beginnt.

Beispiel 7.6  Hinzufiigen der startWith-Methode zur String-Klasse

<! Dateinane: stringErweiterung. htm >
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
String Erweiterung
</ TITLE>

</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Nut zung des prototype-Konzepts zur Erweiterung von
i nternen Kl assen

</ H2>

<SCRI PT LANGUACGE = "JavaScript"
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SRC="./javaScript/stringErweiterung.js">
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>
Di e zugehori ge JavaScri pt - Dat ei

/1 Dateinanme: stringErweiterung.js//

var stringl = "abc";
function String_startsWth(a)
{
if(this.charAt(0) == a)
{
return true;
}
el se
{
return false;
}

String. prototype.startsWth = String_startsWth;

var string2="cde";

docunent.write(stringl.startsWth("a") + "<BR>");
docunment.wite(string2.startsWth("a") + "<BR>");
docunent.wite(stringl.startsWth("c") + "<BR>");
docunent.wite(string2.startsWth("c") + "<BR>");

Beispiel 7.6 erzeugt die in Abbildung 7. 7 dargestellte Ausgabe.

Retacapa: 31Ang Brweiienm))

Abbildung 7.7 Ausgabe von Beispiel 7.6

Wir sehen, dal3 wir JavaScript internen Klassen auf die gleiche Art und Weise wie
selbstdefinierten Klassen Methoden hinzufigen kdnnen. Auch hier ist es so, dal3 Ob-
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jekte der geanderten Klasse, selbst wenn sie vor Anderung der Klasse erzeugt wur-
den, Uber die neuen Methoden verflgen. In Beispiel 7.6 nutzen wir eine interne Funk-
tion der String-Klasse (charAt).

7.5 Statische Variablen und Methoden

7.5.1 Statische Methoden

In der bisherigen Diskussion bendétigten wir immer ein Objekt, um Methoden einer
Klasse auszufuhren (im obigen Beispiel mufdten wir erst das Objekt er st er Mensch
mit dem Schlisselwort new erzeugen, erst daraufhin konnten wir die Methoden der
Klasse nutzen). Es gibt aber Falle, wo wir die Methoden einer Klasse nutzen wollen,
aber ein Objekt der Klasse nicht unbedingt brauchen (dies ist z.B. immer dann der Fall,
wenn wir keine Properties bendtigen).

Betrachten wir als Beispiel die JavaScript interne Klasse Mat h. In Mat h sind die ma-
thematischen Funktionen, die JavaScript unterstitzt, zusammengefal3t. Nehmen wir
nun an, wir wollten die Wurzel einer Zahl berechnen. Ohne statische Methoden wirde
der Code ungefahr so aussehen:

Beispiel 7.7  Wurzel einer Zahl ohne statische Methoden:

<! Datei nane: mat heFal sch. htni >
<HTM_>
<HEAD>
<TlI TLE>
Mat he Fal sch
</ TI TLE>
</ HEAD>

<BODY>
<H2>
Ni cht funktioni erende Mat hemati k
</ H2>
<pP>
Bitte geben Sie in das aufgehende Fenster die Zahl ein,
aus der Sie die Wirzel ziehen wollen.

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC="./j avaScri pt/ mat heFal sch.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM.>
Di e zugehori ge JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: matheFal sch.js

var mat heQbj ekt ;

mat heQoj ekt = new Math(); // Default-Konstruktor
var ei ngabe;

var ergebnis;

ei ngabe = parseFl oat(pronpt("Bitte geben Sie die Zahl ein, "+

62



- .) p ] E I’lu m = = = BerndBlimel (2000) Unterlagen zum JavaScript-Kurs

"deren Wirzel Sie wissen wollen!"));
ergebni s = mat hebj ekt . sqrt (ei ngabe);

document . wite("Die Wirzel ist: " + ergebnis + "<BR>");

Der Browser fuhrt dies aber nicht aus, sondern bricht mit der Fehlermeldung "Math is
not a constructor" ab.

Wir wollen hier ein Objekt der Klasse Mat h erzeugen, obwohl wir lediglich eine Funk-
tion auf eine eingebene Zahl anwenden wollen. Variablen existieren in der Klasse
Mat h nicht. Um solche Dinge zu vereinfachen, existieren in JavaScript statische Me-
thode. Statische Methoden werden in der JavaScript-Dokumentation als
stati cfuncti ons bezeichnet. Solche Methoden kénnen mit der Syntax:

Kl assennane. Met hodennane([ Par aneter])
aufgerufen werden. D.h., unser Beispiel muf3 wie folgt implementiert werden:
Beispiel 7.8  Benutzung der Klasse Math, richtige Implementierung

<! Dateinanme: matheRichtig. htm >

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Mat he Richtig
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Funkti oni erende Mat henati k
</ H2>
<p>
Bitte geben Sie in das aufgehende Fenster die Zahl ein,
aus der Sie die Wirzel ziehen wollen.
</ P>

<SCRI PT LANGUACGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ mat heRi chtig.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>
Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: matheRichtig.js

var mat heQbj ekt ;
var ei ngabe;
var ergebnis;

ei ngabe = parseFl oat(pronpt("Bitte geben Sie die Zahl ein, "+

"deren Wirzel Sie wissen wollen!", ""));
ergebnis = Math.sqrt (ei ngabe);
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docunent.wite("Die Wirzel ist: " + ergebnis + "<BR>");

7.5.2 Statische Properties (Variablen )

Properties, wie wir sie bis jetzt kennengelernt haben, werden bei der Erzeugung von
Objekten angelegt. Speicherplatz wird flr sie reserviert, sie werden initialisiert. Dies
bedeutet, jedes Objekt hat eine eigene Kopie seiner Properties. Anderungen, die ein
Objekt an seinen Properties vornimmt, sind in anderen Objekten nicht zu sehen. Dies
ist in den allermeisten Anwendungsfallen auch sinnvoll.

In manchen Fallen kdnnen Properties sinnvoll sein, fir die es eine Kopie pro Klasse
gibt. Nehmen wir folgendes Beispiel:

Wir mdchten mitzéhlen, wieviel Objekte von der Klasse Mensch erzeugt werden. Dies
kann keine Property eines Objekts sein, denn einzelne Objekte der Klasse Mensch
kénnen nicht wissen, wieviele andere Mensch-Objekte nach ihnen erzeugt werden.
Fir diese Zwecke bietet JavaScript die Moglichkeit, statische Properties zu definieren.
Beispiel 7.9 zeigt, wie so etwas realisiert wird:

Beispiel 7.9  Statische Properties der Klasse Mensch

<! Datei nane: arbeiteMtMensch6. htnl >

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
bj ekte 6
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScri pt/ Mensch3.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Properties von Mensch bj ekt en!
</ H2>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC="./javaScript/arbeiteMtMnsch6.js">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorigen JavaScri pt-Datei en
/1 Code ummnit der Kl asse Mensch zu arbeiten
/1 Dateinanme: arbeiteMtMensch6.|s

ersterMensch = new Mensch(); // Default-Konstruktor

docunent.wite("Ei genschaften des ersten Menschen <BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Nane() + "<BR>");

docunent . wite(ersterMensch. get Vornane() + "<BR>");
docunent . wite(ersterMensch. get Ful | Name() + "<BR>");
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docunent . wite(Mensch. anzahl + "<BR>");
zwei t er Mensch = new Mensch( "Bl uenel ", "Bernd"); //Konstruktor mt Wertangabe

docunent.wite("Ei genschaften des zweiten Menschen <BR>");
docunent. wite(zweiterMensch. get Nane() + "<BR>");

docunent . wite(zweiterMensch. get Vornanme() + "<BR>");
docunent. wite(zweiterMensch. get Ful | Nane() + "<BR>");
docunent . wite(Mensch. anzahl + "<BR>");

/1 Obj ekt Mensch | nplenentierung
/1 Dateiname: Mensch3.js

Mensch. anzahl = O;
function Mensch()

{
i f (Mensch.argunents.length == 0)
/1 keine Paraneter (Default-Konstruktor)
{
this. name = "WasWei sslch”;
this.vorname = "Wei ssl chAuchNi ch";
Mensch. anzahl +=1;
}
i f (Mensch.argunents.length == 2)
/1 Al'le Parameter angegeben
{
thi s. name = Mensch. argunent s[ 0] ;
this.vorname = Mensch. argunent s[ 1] ;
Mensch. anzahl +=1;
}
}
function Mensch_get Nane ()
{
return this. nang;
}
functi on Mensch_get Vor nane ()
{
return this.vornane;
}
functi on Mensch_get Ful | Nane()
{
return (this.vorname + " " + this.name);
}
function Mensch_set Nane (neuNane)
{
thi s. name = neuNane;
}
functi on Mensch_set Vor nane (neuVor nane)
{
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thi s. vornane = neuVor nane

}

Mensch. pr ot ot ype. get Name = Mensch_get Naneg;

Mensch. pr ot ot ype. get Vor nane = Mensch_get Vor nane;
Mensch. pr ot ot ype. get Ful | Nane = Mensch_get Ful | Naneg;
Mensch. prot ot ype. set Nanme = Mensch_set Nane;

Mensch. pr ot ot ype. set Vor name = Mensch_set Vor nane;

In Beispiel 7.9 wird die statische Property anzahl durch die Zeile:

Mensch. anzahl = O;

deklariert und mit O initialisiert. Wir sehen, dal} statische Properties mit der Syntax:
Kl assennane. Propert ynane

deklariert und spater auch benutzt werden.

Im Konstruktor der Klasse Mensch wird bei Erzeugung eines neuen Objektes durch
Mensch. anzahl +=1;

diese Property um eins hochgezahlt. Das dies auch richtig funktioniert zeigt Abbildung
7.7.
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Abbildung 7. 8 Ausgabe von Beispiel 7.9

Dies beendet die Diskussion der JavaScript-Syntax. Im weiteren werden wir die Nut-
zung der JavaScript-API diskutieren. Dabei handelt es sich um Objekte, die
standardmafiig in jedem JavaScript unterstitzenden Browser zur Verfigung stehen.
Wir haben solches im Verlauf des Kurses schon getan, docunent ist beispielsweise
ein Objekt der APl und wri t e() eine Methode von docunent .
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8 Das window-Objekt

Das Browser-Fenster, in dem die html-Seite, die den JavaScript-Code enthélt, darge-
stellt wird, wird durch ein window-Objekt reprasentiert.

Das window-Objekt verflugt tber Methoden wie pr onpt () (haben wir ja bereits ken-
nengelernt) oder al ert () und confirn() (werdenim folgenden besprochen).

Dartberhinaus hat das window-Objekt Eigenschaften, die sich von JavaScript aus
steuern lassen. Dazu gehort die Statuszeile (st at us-Eigenschaft), die URL, die ge-
rade dargestellt wird (I ocat i on) oder die URL's der Seiten, die bis jetzt dargestellt
wurden (hi st ory).

In Wirklichkeit sind sind sogar alle anderen JavaScript-html-Objekte entweder selbst

Eigenschaften des window-Objekts oder Eigenschaften13 von Eigenschaften des win-
dow-Objekts (auch das document-Objekt, welches wir bereits 6fter zum Schreiben in
das Browser-Fenster benutzt haben).

Das window-Objekt ist also die Wurzel (root) der JavaScript-Objekt-Hierarchie. Abbil-
dung 8. 1 zeigt einen Auszug aus der JavaScript-Objekt-Hierarchie. Die dort darge-
stellten Objekte werden in den folgenden Kapiteln besprochen.

Window

navigator l document | location l
| forms l links ' images l

bbildung 8. 1 Auszug aus der JavaScript-Objekt-Hierarchie

8.1 Benutzer-Interaktion mittels des window-Objekts

Das window-Objekt verfligt iber 3 Methoden, mittels derer es mit dem Benutzer intera-
gieren kann. Die erste (pr onpt () ) haben wir bereits kennengelernt. pr onpt () 6ff-
net ein eigenes Fenster oberhalb des Browser-Fensters. Das Fenster enthalt 2 Berel-
che: Im ersten Bereich wird eine Meldung dargestellt (erster Parameter von
pronpt () ), im zweiten Bereich kann der Benutzer Eingaben tatigen (der zweite Pa-
rameter von pr onpt () ist eine Vorgabe im Eingabefeld).

confirm) erwartet vom Benutzer eine Bestatigung. Der einzige Parameter von
confirm) ist eine Meldung, die im von confi rm() aufgespannten Fenster darge-

13.In Kapitel 7 haben wir ja gesehen, da? auch Objekte Eigenschaften von Objekten sein kénnen.
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stellt wird. Der Benutzer kann mit einem OK-Button bestatigen (confirm() liefert
dann t r ue zuriick) oder mit einem »Cancel-Button« abbrechen ( confi rm() liefert
f al se zurtuck).

al ert () gibt ein Fenster mit einem Hinweis aus. Das Fenster kann mittels eines OK-
Buttons geschlossen werden.

Die von pronpt () und confirn() geotffneten Fenster sind modal. Dies bedeutet,
der laufende JavaScript-Code wird angehalten, bis der Benutzer seine Eingabe getéa-
tigt hat, das Programm ist geblockt. al ert () hingegen blockiert das Programm nicht.

Beispiel 8.1 zeigt eine Anderung des Fakultaten-Beispiels mit Einsatz von con-

firm).
Beispiel 8.1  Fakultadten-Programm mit confirm, alert und prompt

<l-- Dateiname:fakMtConfirmhtm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
FAKULT&Aun ; TEN M T EI NGABE und Fenstern
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm berechnet Fakul t &wuni ;ten.
</ H2>
<p>
Ceben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &aunl ; t en berechnet haben m&ouni ; chten!
</ P>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScri pt"
SRC="./javaScript/fakMtConfirmjs">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTM.>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme fakMtConfirmjs

var ei ngabe;

var ende;

var i;

var fact;

var wirklich = true;

var confirmvessage="Dies ist eine sehr hohe Zahl!!" +
"\n D e Fakult%bs-Berechnung kann sehr |ange dauern!!" +
"\n Sie k“"nnen vernmutlich erstmal Kaffe trinken gehen!";

var al ert Message = "Berechnung | %uft!";

ei ngabe = pronpt ("Zu berechnende Fakult%:", "");

ende = parselnt (eingabe);
if (ende > 150)
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{
wi rklich = confirm(confirmvessage);
}
if (wrklich)
{

alert (al ertMessage);

fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
docunent.wite(i + "! =" + fact + "<BR>");
}
}
el se
{
docunent. write("Berechnung durch Benutzer abgebrochen!!" + "<BR>");

Die einzige Anderung zu unserem urspriinglichen Fakultatenprogramm ist die Abfrage
einer Benutzerbestatigung, wenn die Zahl, zu der die Fakultat berechnet werden soll,
groRer als 150 ist. In diesem Fall wird ein confirm-Fenster aufgeblendet. Wahlt die Be-
nutzerin "OK", gibt confirm true zurtick. Der bool'schen Variablen wirklich wird damit
der Wert true zugewiesen und die Fakultaten werden berechnet. Klickt die Benutzerin
hingegen Cancel, wird von confirm false zuriickgegeben, wirklich wird damit false zu-
gewiesen und die Berechnung findet nicht statt. Abbildung 8. 1 zeigt Abbildungen der
drei Interaktionsfenster des window-Obijekts.

Erstaunlich an diesem Beispiel (und eigentlich auch an den vorhergegangenen Nut-
zungen von pronpt (), confirm(), alert () unddocunment.wite() ist,
dal3 wir den Namen des window-Objektes nicht voranstellen missen. Sie haben ja in
Kapitel 7 gelernt, dafl} der Aufruf einer Methode eines Objekts mittels Objektname,
Punkt, Methodenname erfolgt. Dies ist hier ja nicht der Fall. Der Grund, dal3 der Code
aus Beispiel 8.1 dennoch funktioniert ist einfach, daf3 JavaScript automatisch, sofern
kein Name eines window-Objekts angegeben ist, den Namen des aktuellen Fensters
voranstellt. Der Name des aktuellen Fensters ist einfach wi ndow. Wir kdnnen dies in
unseren Programmen aber auch selber tun. Beispiel 8.1 ist aquivalent zu:

Beispiel 8.2  Beispiel 8.1 mit Referenz des window-Objekts

<! -- Datei nanme: fakM t Confi r MW ndow. ht ml -->

<HTM.>
<HEAD>
<TI TLE>
FAKULT&AuM ; TEN M T ElI NGABE und Fenstern
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Progranm berechnet Fakul t &uni ;ten.
</ H2>
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w# Metscape: Prompt
i [JavaScrpt Application]

]

+ HMetscape: Question

=]

Abbildung 8. 2 alert-, prompt- und confirm-Fenster

<P>
Geben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie die
Fakul t &aumnl ; t en berechnet haben m&ouni ; cht en!
</ P>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC="./javaScript/fakMt ConfirmN ndow. j s">

</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehori ge JavaScri pt - Dat ei
/] Dateinane fakM t ConfirmN ndow.js

var ei ngabe;

var ende;

var i;

var fact;

var wirklich = true;

var confirmvessage="Di es ist eine sehr hohe zZahl!!" +
"\'n Di e Fakul t % s-Berechnung kann sehr |ange dauern!!" +
"\n Sie k“"nnen vernmutlich erstnal Kaffe trinken gehen!";

var al ert Message = "Berechnung | %uft!";

ei ngabe = wi ndow. pronpt ("Zu berechnende Fakult%b:", "");

ende = wi ndow. parsel nt (ei ngabe);
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if (ende > 150)
{

wi rklich = wi ndow. confirn{confirnvessage);

}

if (wirklich)
{
wi ndow. al ert (al ert Message);
fact = 1;
for(i=1; i<= ende; i++)
{
fact = fact * i;
wi ndow. docunent.write(i + "! =" + fact + "<BR>");
}
}
el se
{
wi ndow. docunent . write("Berechnung durch Benutzer abgebrochen!!" +
"<BR>");

}

In Beispiel 8.2 haben wir allen Methodenaufrufen eine explizite Referenz des aktuellen
window-Objekts hinzugefiigt. JavaScript erkennt, das in allen Methoden-Aufrufen Re-
ferenzen auf ein window-Objekt existieren und fligt daher selbst keine mehr hinzu.

Wir sehen an Beispiel 8.2 auch, dal3 auch parselnt() eine Methode des window-Ob-
jekts ist. Dartiberhinaus erkennen wir, wie wir Methoden von Objekt-Eigenschaften ei-
nes Objekts ansprechen kdnnen. Dies geschieht einfach mittels der Syntax:

oj ekt name. bj ekt nare. Met hodennane()

In Beispiel 8.2 sehen wir dies anhand der Nutzung der write-Methode des document-
Objekts des Windows-Objekts (window.document.write(i + “! =“ + fact + “<BR>"). Dies
erlaubt uns z.B. auch in andere Fenster zu schreiben. Wir missen nur den Namen des
Fensters wissen (eine Referenz zum Fenster haben) und kénnen dann vermittels:

Fenst er nane. docunent . write()
in dieses Fenster schreiben.

Beispiel 8.3 illustriert diese Technik. Sinn von Beispiel 8.3 ist es, sich fur eine Bestel-
lung zu bedanken. Wir stellen uns dazu vor, dal’ der Benutzer gerade Uber ein html-
Formular eine Bestellung abgeschickt hat. Wir mochten uns beim Benutzer bedanken
und ihm zu diesem Zweck eine von uns schon gestylte html-Seite aufblenden.

Bestell-Formulare werden allerdings erst in Kapitel 12 besprochen, so dal’ wir uns das
Bestellformular in der Seite denken mussen.

Beispiel 8.3  Offnen eines weiteren Fensters

<!-- Dateiname: dankeFuerBestellung.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
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<TI TLE>

Bestel | for nmul ar

</ TI TLE>

</ HEAD>

<BODY>
<H2>

Bestel | fenster

</ H2>

<p>

Hi er soll ein Bestellfornular stehen.
We dies geht sehen wir sp&um ;ter.

</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"

SRC="./javaScri pt/dankeFuer Bestel | ung.js">

</ SCRI PT>

</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehori
/| Dat ei name:
/1 oeffnen ei

var

/1 Der Schrei
var
dankeDokunent
dankeDokunent
dankeDokunent
dankeDokument
dankeDokument
dankeDokunent

dankeDokunent
dankeDokunent
dankeDokument
dankeDokument
dankeDokunent

dankeFenst er

dankeDokument

ge JavaScri pt - Dat ei
dankeFuer Bestel lung.j s
nes neuen Fensters

wi ndow. open("", "Danke");
bberei ch des Fensters

= dankeFenst er. docunent;
.write("<HTM> \n");
.write("<HEAD> \n");
.wite("<TITLE> \n");
.write("Vielen Dank!!");
.wite("</TITLE> \n");
.wite("</HEAD> \n");

.write("<BODY> \n" );

.wite("<Hl> Vielen Dank f&uum ;r I hre Bestellung! </HL>");
.wite("<P> Sie erhalten Ihre Wre in 2 Wochen </P>");
.write("</BODY> \n");

wite("</HTM.> \n");

Das zweite Fenster erhalt den Namen dankeFenst er . Uber diesen Namen ist das
neue Browser-Fenster jetzt ansprechbar. Danach definieren wir eine Variable
dankeDokunent . Sie enthalt nun den Schreibbereich des Fensters. Dies geschieht,
um Schreibaufwand zu sparen. dankeDokument . writ e ist identisch mit
dankeFenst er. docunment . wri t e. Danach schreiben wir den gewtunschten htmi-
Code in das neue Fenster. Als Ergebnis 6ffnet sich ein neues Browser-Fenster, indem
der Browser diesen Code darstellt (vgl. Abbildung 8. 1).
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# = Netscape: Vielen Dank!!

File Edit Wiew Go Communicatar

v A 4 =2

Eack Forward  Reload Hotme Search  Metscape

¢~ Bookmarks A Location: [File: Met/haegar/daten/bb/da

i Members o WebMail ¢ Connections ¢ BizJoumal g Smz

Vielen Dank fiir Ihre Bestellung!

Eie erhalten [hre Ware in 2 Wochen

Abbildung 8. 3 Von JavaScript dynamisch getffnetes Fenster

Dieses "Feature" sollte man meiner Ansicht nach sehr vorsichtig behandeln. Jedes
neue Fenster nimmt Platz auf dem Workspace der Benutzerin weg. Dies macht den
Bildschirminhalt fur die Benutzerin schnell sehr unibersichtlich.

Neben den bisher behandelten gibt es weitere Eigenschaften und Methoden des win-
dow-Objekts. Teilweise werden sie in folgenden Kapiteln im Zusammenhang mit den
anderen den Browser steuernden JavaScript-Objekten besprochen. Fur die restlichen
verweise ich auf die Dokumentation.
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9 Das document-Objekt

Das document-Objekt reprasentiert den Schreibbereich des Browser-Fensters. Seine

wichtigste Methode ist die wri t e() -Methode. Wir haben die wri t e() -Methode
schon sehr haufig angewendet, so dal3 sich eine weitere Diskussion hier ertbrigt.

Neben der wr i t e( ) -Methode existiert eine wri t el n() -Methode.witel n() fugt
einen Zeilenvorschub an. Dies ist, wenn wir html schreiben, nur bedingt sinnvoll, da
Zeilenvorschiibe von Browsern ja ignoriert werden. Man kann in JavaScript allerdings

auch nicht html-Dokumente (z.B. Ascii-Dokumente) 6ffnen#. Dann wird die wri -
t el n() -Methode wieder sinnvoll.

Daneben enthalt das document-Objekt einige ganz nutzliche Eigenschaften, z.B:
- | ast Modi fi ed: Enthalt das Datum der letzten Anderung.
- URL: Enthélt den URL des Dokuments.

- titl e: Enthalt den Titel des Dokuments (Text zwischen den <TITLE> und </
TITLE> Tags.

- ref errer : Der URL der Seite von der der Benutzer kam.
- bgColor, fgColor, linkColor, alinkColor: Fur das Dokument eingestellte Farben.
Beispiel 9.1 zeigt den sinnvollen Einsatz einer dieser Eigenschatften.

Beispiel 9.1 Einsatz der lastModified Eigenschaft des document-Objekts im Fakul-

tat-Beispiel
<!-- Dateinane: fakMtE ngabe.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
FAKULT&AUM ; TEN M T El NGABE und Datum | ezt e &Aunt ; der ung
</ TI TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
D es Programm ber echnet Fakul t &uni ; ten.
</ H2>
<P>
Ceben Sie unten die Zahl ein, bis zu der Sie
di e Fakul t &uni ;ten ber echnet haben n&ouni; cht en!
</ P>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript" SRC = "./javaScript/fakultaet.js">
</ SCRI PT>

<SCRI PT LANGUACGE = "JavaScript" SRC = "./javaScri pt/date(f Last Change. js">
</ SCR PT>

</ BCDY>

</ HTM.>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Datei namre dateO Last Change. s

14.Dies behandeln wir allerdings nicht.
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dat eChanged=new Dat e(docunent . | ast Modi fi ed) ;
day = dat eChanged. get Date();

nont h = ger manMont h( dat eChanged. get Mont h() ) ;
year = dat eChanged. get Ful | Year () ;

document . wite("Datum der |etzten &Auml ; nderung: ");
docunent.wite(day + " " + nonth + ". " + year);

function ger manMont h( nont hAsl nt eger)

{

i f (nonthAsl nteger == 0)

{

return "Jan";
}
i f (nmonthAslnteger == 1)
{

return "Feb";
}
i f (nonthAsl nteger == 2)
{

return "Maum ;r";
}
i f (nonthAsl nteger == 3)
{

return "Apr";
}
i f (nmont hAsl nteger == 4)
{

return "Mi";
}
i f (nonthAsl nteger == 5)
{

return "Jun";
}
i f (nonthAsl nteger == 6)
{

return "Jul";
}
i f (monthAslnteger == 7)
{

return "Aug";
}
i f (nonthAsl nteger == 8)
{

return "Sep";
}
i f (nonthAsl nteger == 9)
{

return "Okt";
}
i f (nonthAsl nteger == 10)
{

return "Nov";
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}
i f (nonthAsl nteger == 11)
{
return "Dez",
}

Auf die Darstellung von fakultaet.js habe ich verzichtet.

In der Datei dateOfLastChange.js wird aus dem String, den document.lastModified zu-
rickgibt, ein Date-Objekt erzeugt. Wie alle anderen Objekte auch wird das Date-Ob-
jekt mit dem Schlisselwort new() erzeugt. Dem Konstruktor wird das Datum, zu dem
das Objekt erzeugt werden soll, als String Ubergeben. Nun kénnen die Methoden der

Date-Klasse eingesetzt werden. getDate()1° gibt den Tag der letzten Anderung zurtick,
getMonth() den Monat und getFullYear() das Jahr (4-stellig). Wie immer werden die
Methoden der Objekte vermittels eines Punktes an den Objektnamen angeschlossen.

Zur "schonen" Darstellung des Monats dient die Funktion germanMonth. getMonth()
liefert den Monat als Zahl zwischen 0 und 11 zurtick, getMonth() wandelt dies in den
Namen des Monats um (vgl. Abbildung 9. 1).

E - Hetscape: FAEULTATEN MIT EINGABE wund Dt bezie Adermng
Fide Edil View Go Communicaior

« = 3 4 2 = '

Back Forgare  Raload Hami Search  Metscape il L

__!‘ Enokmarks .5. Locahon: 'El.J.].l:l fhcas /hbfdatenstreamelsker /L h/kommma kat

' & Members g webMall g# Connection: * BizJournal g SmanUpdate g Midpl:
Dies Programm berechnet Fakuliéten.

Geben Sie unten die Zahl edn, bis 20 der Sie die Fakultiten berechnet haben mochben!

=1
=2
3-8
4] =24

5l=120

6! =720

71 = 5040 i

Diaturn der letzten Andening: 23 Feb, 2000

Abbildung 9. 1 Ausgabe der Datums-Anderungsfunktion

15.Finde ich selbst nicht die beste Wahl, getDay() wére passender gewesen.
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10 Event-Handler

Bislang wurde JavaScript-Code in html-Seiten genau dann ausgefuhrt, wenn der
Browser im <BODY>-Teil auf den <JavaScript>-Tag gestol3en ist. Der JavaScript-Code
startet also ohne Interaktion mit dem Benutzer. Der Benutzer kann auch nicht ent-
scheiden, welcher Teil des Codes ausgefuhrt wird.

Verglichen mit heutigen Oberflachen ist dies "Technik von Gestern". Vergegenwartigen
Sie sich Ihre Umgehensweise mit Rechnern. Wenn ein Computer mit einer grafischen
Oberflache startet, wartet das Betriebssystem nach lhrer Anmeldung auf eine Aktion
Ihrerseits. Sie starten z.B. ein Textverarbeitungsprogramm. Dies tun Sie z.B. dadurch,
daR Sie auf das Icon des Programms klicken. Nach dem Start der Textverarbeitung
wartet das Programm auf weitere Eingaben von Ihnen. Sie klicken z.B. auf ein Bild-
chen, um eine Datei zu laden. Daraufhin fuhrt die Textverarbeitung den zugehdrigen
Code aus und prasentiert Ihnen eine Datei-Offnungsbox.

Bei jeder Aktion Ihrerseits wird ein Event (Ereignis) ausgeldst. Dann wird der zu die-
sem Event gehdrige Code durchgefiihrt. Dieselbe Mdglichkeit bietet auch die Client-
seitige html-JavaScript-Kombination.

html stellt grafische Interaktionselemente bereit. Dies sind z.B. Links, auf die die Be-
nutzer klicken kdnnen und damit den Browser veranlassen, eine neue Seite zu laden.
Dies sind aber auch Eingabefelder oder Buttons in Formularen. Abbildung 8. 1 zeigt
eine Auswabhl grafischer html-Interaktionselemente.

Die Benutzerin kann hier in den Textfeldern Eingaben machen und Buttons klicken, um
Berechnungen zu starten. Bei der Programmierung der html-Seite aus Abbildung 8. 1
wurde sich eine JavaScript-Losung anbieten. Wir haben ja im Prinzip eine zu unserem
Fakultatenbeispiel identische Problematik. Allerdings gibt es ein Problem:

Mit unserem bisherigen Wissen kénnen wir nicht feststellen, ob und wann der Benut-
zer die grafischen Interaktionselemente bedient.

Alle grafischen html-Interaktionselemente bieten Event-Handler, aus denen heraus Ja-
vaScript-Code ausgefuhrt werden kann. Wir werden dies jetzt anhand eines
(zugegebenermal3en nicht besonders sinnvollen) Beispiels eines Event-Handlers des
Link-Objekts betrachten.

Jeder Link in einer html-Datei ist ein Objekt, welches von JavaScript angeprochen wer-
den kann (das Link-Objekt wird ausfuhrlich in Kapitel 11 betrachtet). Fur das Link-Ob-
jekt ist der onMouseOver-Event-Handler definiert. JavaScript-Code, der dem on-
MouseOver-Event-Handler folgt, wird ausgefihrt, wenn der Benutzer den Maus-Zei-
ger auf den Link fuihrt. Beispiel 10.1 verdeutlicht dies.

Beispiel 10.1 Benutzung des onMouseOver-Event-Handler des Link-Objekts

<l -- Dateinanme: |inkSchwachsinn.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Li nk Abfrage
</ TI TLE>
</ HEAD>
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g —=w  Metscape: Taschenrechner mit Forms

Abbildung 10.1  Einige grafische html-Interaktionselemente

<BODY>
<H2>
Di es Programm nmacht Unsi nn!
</ H2>
<pP>
<A HREF= "http://ww. nf h-iserl ohn. de"
onMouseOver = "pronpt (' CGeben Sie Irgendwas ein!', '"');">
MFH
</ A>
</ P>
</ BODY>
</ HTML>

Die Aktionen, die ausgefiihrt werden sollen, wenn das Ereignis (engl. Event) des
Event-Handlers eintritt, werden an diesen nach einem Gleichheitszeichen angeschlos-
sen. Sie werden in Hochkommata eingeschlossen. In Beispiel 10.1 wird also jedesmal,
wenn der Benutzer die Maus auf den Link fihrt, ein Eingabefenster getffnet, in dem
“Geben Sie irgendwas ein!” steht.
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Die Event-Handler von Java-Script-Objekten werden jeweils bei der Betrachtung der
zugehdrigen Objekte besprochen.

Aus Event-Handlern darf docunent . wi t e() nicht benutzt werden.
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11 Das Link-Objekt

Jeder Link in einer html-Datei wird von JavaScript als Objekt behandelt und kann von
JavaScript angesprochen werden. Fir das Link-Objekt sind u.a. 3 Event-Handler defi-
niert:

- onMbouseOver
- onMbouseCut
- ond i ck.

onMouseOver wird ausgel6st, wenn der Benutzer die Maus auf den Link bewegt, on-
MouseCQut , wenn die Maus vom Link wegbewegt wird, onCl i ck, wenn der Benutzer
auf den Link klickt. Die folgenden Beispiele veranschaulichen die Nutzung dieser
Event-Handler.

Beispiel 11.1 Server-Verlassen mit Nachfrage

<!-- Dateiname: |inkAbfrage.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Li nk Abfrage
</ TI TLE>
<SCR PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/linkAbfrage.js">

</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BQODY>
<H2>
D es Programmfragt bei mVerl assen des Servers nach!
</ H2>
<P>
<A HREF= "http://wwv nfh-iserlohn.de" onQick = "return(frage())";>
MFH
</ A>
</ P>
</ BCDY>
</ HTM.>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinane: |inkAbfrage.js
function frage()

{
if (confirm("Sie verlassen diesen Server!"))
{
return true;
}
el se
{
return fal se;
}
}
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Beispiel 11.1 nutzt eine Eigenschaft des onCl i ck-Event-Handlers aus. Gibt der
ond i ck-Event-Handler t r ue zuriick, wird der Link ausgefihrt (die im Link genannte
Seite wird geladen), gibt er f al se zurlick, wird der Link nicht ausgefuhrt. In Beispiel
11.1 wird auf die Leitseite der MFH verwiesen. Klickt der Benutzer auf den Link, wird
die Funktion f r age() ausgefuhrt.f rage() bringtein conf i r mFenster auf den Bild-
schirm, welches nachfragt, ob der Server wirklich verlassen werden soll (wir nehmen
an, wir befinden uns auf einer Seite der Fachhochschule Bochum). Klickt der Benutzer
auf den OK-Button des conf i r mFensters, gibt f rage() true zurtck und der Link
wird ausgefuhrt, klickt er Cancel gibtfrage() fal se zurtick und die Seite wird nicht

verlassen.16

Beispiel 11.2 FTP-Server-Ermittlung

<l-- Dateinane: |inkZusamensetzen.htm -->
<HTM.>
<HEAD>
<TlI TLE>
Li nk Abfrage
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScript"”
SRC = "./javaScript/|inkZusanmenset zen. js" >
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Progranm verzwei gt zumrichtigen FTP-Server!
</ H2>
<pP>
<A HREF= "" onCick = "this.href = frage();"
onMouseOver = "status = "Ermittlung des richtigen FTP-
Servers' ;"
onMouseQut = "status ="'"'">
Zum FTP- Ser ver
</ A>
</ P>
</ BODY>
</ HTM_>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme: |inkZusamensetzen.js

function frage()

16.Die Zeile onClick = return(confirm("Sie verlassen diesen Server!"))" hétte tbrigens denselben Ef-
fekt. Beachten Sie die Nutzung der Apostrophes ', da Anflihrungszeichen wegen ihrer Nutzung in der
String-Konstante in confirm nicht mehr eingesetzt werden kdnnen.
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{
var endung;
var meinLink = "http://ww.firm";
endung = pronpt ("Geben Sie | hre L&umn ; nderkennung an!", "de");
swi tch (endung)
{
case "cont : neinLink = nmeinLink + ".coni;
case "edu" : neinLink = nmeinLink + ".edu";
case "gov" : neinLink = nmeinLink + ".cont;
case "uk" : neinLink = neinLink + ".uk";
defaul t : neinLink = neinLink + ".de";
}
return neinLi nk;
}

Beispiel 11.2 zeigt die Nutzung von 3 Event-Handler des Link-Objektes. Fihrt der Be-
nutzer die Maus auf den Link, wird in der Statuszeile des Browsers der String “ Er -
mttlung des richtigen FTP-Servers” eingeblendet. st at us ist eine Eigen-
schaft des window-Objektes (st at us = ist damit aquivalent zu wi ndow. st at us=)

und kann von einem JavaScript-Programm geandert werden.!” Verlalt der Mauszei-
ger den Link, wird die Anzeige im Statusfeld geléscht (durch den leeren String ersetzt).

Klickt der Benutzer auf den Link, wird die Funktion f r age() ausgefuhrt. f rage()
setzt zun&chst den Beginn des Links, auf den spater verzweigt werden soll (mei nLi nk
= “ftp://ww. firma”). Danach wird ein Eingabefenster aufgeblendet, in dem
der Benutzer seine Landerkennung eingeben soll. Abhangig von der vom Benutzer
eingegebenen Landerkennung, wird dann die URL des dem Benutzer nachstge-
legenen FTP-Servers ermittelt.

Die ermittelte URL wird der Eigenschaft hr ef des Linkobjekts zugewiesen. hr ef ent-
halt die Sprungadresse des Links. Das Schlusselwort t hi s bedeutet, daf? der gerade
aktuelle Link (der Link dessen onCl i ck Event-Handler ausgeftihrt wurde) gemeint ist.
Der Link wird nun ausgefihrt und die erste Seite des FTP-Servers in den Browser ge-
laden.

Ein weiteres bekanntes Beispiel zur Nutzung des Link-Objekts (Mouse-Rollovers) wird
im Zusammenhang mit Bildern (image-Objekt) in Kapitel 14 diskutiert.

17.Defaultmafig wird bei Netscape im Statusfeld die Adresse angezeigt, auf die der Link zeigt. Die
ist in unserem Beispiel aber noch nicht bekannt.
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12 Das Form-Objekt

Eine der interessantesten Eigenschaften von JavaScript ist die Zusammenarbeit mit
Formularen. JavaScript kann die Werte von Texteingabefeldern von Formularen aus-
lesen und andern.

Formulare werden in html durch das Form-Tag reprasentiert. Das Form-Tag wird in Ja-
vaScript auf ein Form-Objekt abgebildet. Form-Objekte, sowie alle ihre Elemente
(Textfelder, Buttons, etc) verfigen Uber Event-Handler, von denen JavaScript-Pro-
gramme aufgerufen werden kdnnen. Diese Eigenschaften wollen wir zunéchst an un-
serem Taschenrechnerbeispiel erlautern. Ein Taschenrechner, wie in Abbildung 8. 1
dargestellt, soll programmiert werden:

Netscape: laschenrecnner mit Fomms

File Edit “iew Go Communicator

¢ 2 A H 2 @W @ F &

EBack Foryard  Reload Home Search  Metscape Frint SeCurty

W" Bookmarks \& Location: [file: MNet/haegar /daten b daten/frameMaker lehre /1

i #f Members g WebMail 4 Connections 4 BizJoumal 4 SmartUpdate ¢ Mkiplace

Diese html-Seite stellt einen Taschenrechner zur Verfilgung!

Erster Operand ||

Operator

Zweiter Operand

Ergebnis

Berechmmng Zuriicks etzenl

Abbildung 12.1 Das Taschenrechnerbeispiel

Beispiel 12.1 Der Taschenrechner mit einem Formular

<l-- Dateinanme: rechnerMtFormhtm -->
<HTM_>
<HEAD>

<TI TLE>

Taschenrechner mt Forns
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</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/rechnerMtFormjs">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BCDY>
<H2>
Diese htnm -Seite stellt einen Taschenrechner
zur Verf &uuni ; gung!
</ H2>
<pP>
&nbsp
</ P>

<FORM NAME = "rechner">
<TABLE BCRDER>

<TR>
<TD>
<B> Erster Operand </B>
</ TD>
<TD>
<I NPUT TYPE = text NAME = "opEins" SIZE = 12 >
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>
<B> QOperator </B>
</ TD>
<TD>
<INPUT TYPE = text NAME = "operator" SIZE = 12">
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>
<B> Zwei ter Operand </ B>
</ TD>
<TD>
<INPUT TYPE = text NAME = "opZwei" SIZE = 12>
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>
<B> Ergebnis </ B>
</ TD>
<TD>
<I NPUT TYPE = text NAME = "ergebnis" SIZE = 12>
</ TD>
</ TR>
<TR>

<TD ALI GN = CENTER>
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"Ber echnung” NAME=

<I NPUT TYPE = Button VALUE
"buttonl" ondick = rechne()></TD>
</ TD>
<TD ALI GN = CENTER>
<I NPUT TYPE = Button VALUE
NAME= "button2" onCick = stop()>

"Zur &uuni ; ckset zen"

</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
<HR>
</ FORM>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehdrige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateiname: rechnerMtFormjs
function taschenrechner (operandl, operator, operand2)

{
if (operator == "+")
{
return (parseFl oat (operandl) + parseFl oat (operand2?));
}
if (operator == "-")
{
return (parseFl oat (operandl) - parseFl oat (operand2));
}
if (operator == "*")
{
return (parseFl oat (operandl) * parseFl oat (operand2));
}
if (operator == "/")
{
i f (parseFl oat (operand2) != 0)
{
return (parseFl oat (operandl) / parseFl oat (operand2));
}
el se
{
return "TElI LEN_ DURCH NULL";
}
}
return "FALSCHER OPERATOR'
}
function rechne()
{
i f(isNaN (docurent. rechner. opEi ns. val ue))
{
alert("Erster Operand ist keine zZahl");
return;
}
i f(isNaN (docurent. rechner. opZwei . val ue))
{
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alert("Zweiter Operand ist keine Zahl");
return;
}
var ergebnis;
ergebni s = taschenrechner (docunent.rechner. opEi ns. val ue,
docunent . rechner. operat or. val ue,
docunent . rechner. opZwei . val ue) ;
i f(ergebnis == "TEI LEN_DURCH NULL")
{
al ert ("Versuch durch 0 zu teilen");
return;

}

i f(ergebnis == "FALSCHER OPERATOR")

{
al ert ("Fal schen Qperator eingegeben!");
return;

}

docunent . rechner. ergebni s. val ue = ergebni s;

}

function stop()
docurent . rechner. opEi ns. value = "";
docunent . rechner. oper at or. val ue
docunent . rechner. opZwei . val ue = "";
docunent. rechner. ergebnis.value = "";

In Beispiel 12.1 wird im BODY der html-Datei zunachst ein Formular definiert. Das For-
mular erhalt Uber das NAMVE-Tag den Namen “rechner”. Das form-Objekt ist eine Eigen-
schaft des document-Objekts (wie z.B. auch location oder URL vgl. Kapitel 9). Das in
der html-Datei enthaltene Formular ist jetzt vermittels:

docunent . rechner

von JavaScript aus ansprechbar. In dem Formular selber werden Eingabetextfelder
(Elemente des Formulars) definiert. Auch diese Felder erhalten Gber das NAME-Tag
Namen. Alle Formular-Elemente (also auch die in Beispiel 12.1 definierten Eingabe-
textfelder) sind Eigenschaften des form-Objekts (welches selber wieder eine Eigen-
schaft des document-Objekts war). Daher ist also das Eingabetextfeld mit dem Namen
“ergebnis” vermittels:

docunent . rechner. ergebni s

von JavaScript aus ansprechbar. Die Eingabetextelemente ihrerseits besitzen wieder
Eigenschaften (es sind schlie3lich Objekte). Die wichtigste Eigenschaft der Eingabe-
textfelder ist die Eigenschaft val ue. val ue enthalt den derzeitigen Wert des Einga-
betextfeldes. Mit der Syntax:

mei neVari abl e = docunent.rechner. ergebnis. val ue;
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kann also der Wert des Eingabetextelementes “ergebnis” gelesen und vermittels
docunent . rechner. ergebni s. val ue = nmei n\\ert;
geschrieben werden.

Daruberhinaus enthalt das Formular 2 Buttons. Buttons besitzen den Event-Handler
onCl i ck, der (natirlich) dann ausgeltst wird, wenn der Benutzer auf den Button
klickt. In Beispiel 12.1 ruft der onC i ck-Event-Handler die Funktion r echne() auf.
rechne() Uberprift zunachst, ob die in den Eingabetextfeldern eingegebenen Werte

Zahlen sind. Dazu wird die Methode i sNaN des window-Objekts benutzt (i sNaN!2
(docunent. rechner. opEi ns. val ue)).

Ist dies sichergestellt, wird die Funktion t aschenr echner () mit den in die Eingabe-
textelemente eingegebenene Werten aufgerufen. t aschenr echner () fuhrt die Be-
rechnung durch und gibt das Ergebnis zuriick. Das Ergebnis wird dann in das daftr
vorgesehene Formular-Element geschrieben:

docunent . rechner. ergebni s. val ue = ergebni s;

Klickt der Benutzer auf “Zurticksetzen”, wird tber den onC i ck-Event-Handler die
Funktion st op() aufgerufen.st op() setzt einfach alle Eingabetextelemente auf den

Leerstring1®.

JavaScript ist aber auch im Zusammenhang mit Formularen, die an den Server tber-
tragen werden sollen, interessant. Ebenso, wie die in Beispiel 12.1 genutzten einfa-
chen Buttons, besitzen auch die Submi t -Buttons den Event-Handler onCl i ck. Gibt
ond i ck true zurlck, wird das Formular Gbertragen, gibt onCl i ck f al se zurlck,
wird das Klicken auf den Submni t -Button ignoriert. Dadurch kénnen auf einfache Wei-
se Eingabetberpriufungen vorgenommen werden. Gibt ein Benutzer z.B. den
45.14.2089 in ein Datumsfeld eines Formulars ein und will anschlie3end das Formular
an den Server ubertragen, so ist es wesentlich sinnvoller, wenn dieser Fehler vor der
Ubertragung auf dem Client entdeckt wird, als wenn das Formular tibertragen wird und
erst der Server den Fehler entdeckt.

Beispiel 12.2 Fehlerkontrolle vor der Ubertragung eines Formulars

<l-- Dateinane fornTest.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TITLE> Formnit &Uuni; ber pr&uni ; fung </ Tl TLE>
<SCR PT LANQUACGE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/feldKontrolle.js">

</ SCR PT>
<SCR PT LANGUAGE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/fornTest.js">

</ SCR PT>
</ HEAD>

<BCODY>

18.isNaN = is not a number
19.Dasselbe wiirde man nattrlich auch erreichen, indem man den Button in html als Rest-Button de-
finiert.
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<H2>
D es Progranm &uuni ; ber pr&uum ; ft eine Form
</ H2>

<pP>
<FORM NAME = "tester" action="nailto: Bernd. Bl uenel @h-bochum de"
met hod=post >
<TABLE BCORDER>

<TR>
<TD>
<B> Artikel nane: </ B>
</ TD>
<TD>
<INPUT TYPE = text NAME = "artikel" SIZE = 12 >
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>
<B> Anzahl: </ B>
</ TD>
<TD>
<INPUT TYPE = text NAME = "anzahl" SIZE = 12 >
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD ALI GN = CENTER>
<I NPUT TYPE = Submt VALUE = "&Wuni ; ber senden"
NAMVE= "buttonl" ondick = "return teste()">
</ TD>
<TD ALI GN = CENTER>
<INPUT TYPE = Reset VALUWE = "Zur &uum ; ckset zen"
NAMVE= " but t on2"
ondick = "return confirm(' Wrklich alles | éschen?)">
</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
<HR>
</ FORW>
</ BODY>
</ HTM_.>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei en
/1 Dateiname : formlest.js

function teste()

{
var fehl ermel dungAnzahl = "Anzahl fal sch ei ngegeben (keine Zahl)!";
var fehl ernmel dungArti kel = "Kein Artikel eingegeben!";
i f (istKeinezahl (docunent.tester.anzahl, fehlernel dungAnzahl))
{
return fal se;
}
if ( istLeer(docunent.tester.artikel, fehlernel dungArtikel))
{
return false;
}
return true;
}

/1 Dateiname : feldKontrolle.js
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function istKeinezahl (feld, fehlerneldung)

{
if (isNaN(feld.value) || (feld.value == ""))

{

feld.focus();
al ert (fehl ernel dung);
return true;

}

return fal se;

}

function istLeer (feld, fehlermel dung)

{

if (fe|dva| ue == Iln)

{

feld.focus();
al ert (fehl ermel dung);
return true;

}

return fal se;

In Beispiel 12.2 wird im BODY ein Formular definiert, Gber die Artikel bestellt werden
sollen. Der Benutzer muf3 Artikelname und Anzahl eingeben und kann danach vermit-
tels Klicken auf den Submi t -Button den Inhalt des Formulars an den Server tbersen-
den, welcher es dann per email an mich weiterleitet. Nun ist die Ubersendung dieses
Formulars aber nur dann sinnvoll, wenn die eingegebene Anzahl auch eine Zahl ist
(daf3 ein Bestellformular ohne Adresse auch nur bedingt sinnvoll ist, ignorieren wir ein-
fach). Bevor das Formular also Ubertragen wird, wird vermittels des ond i ck-Event-
Handlers der Rickgabewert der Funktion t est e() an das form-Objekt Ubergeben.
t est e() Uberprift, ob im Feld fir Anzahl eine Zahl steht und ob das Feld fur Artikel-
name nicht leer ist.

Dazu bedient sich teste() der Hilfsfunktionen i st Kei neZahl () und i st Leer ().
i st Kei neZahl () Uberprift, ob der Inhalt des ihm als ersten Parameter Ubergebe-

nen Feldes keine Zahl oder leer?C ist. Ist dies der Fall (man beachte hier die umgedreh-
te Logik: "der Fall sein" bedeutet keine Zahl), erhalt das Eingabefeld den Fokus
(fel d. focus()), die als zweiter Parameter Gibergebene Fehlermeldung wird ausge-
geben (hier "Anzahl falsch eingeben: (keine Zahl)!) und die Funktion gibt t r ue zurtck.
Ist dies nicht der Fall, gibti st Kei neZahl () f al se zurtck.

Kommtvoni st Kei neZahl () true,gibtt este() fal se zurlck, das Formular wird
nicht Gbertragen, der Benutzer sieht die Fehlermeldung. Das Feld Anzahl hat bereits
den Fokus (durchi st Kei neZahl () ) und der Benutzer kann seine Eingaben korrigie-
ren.

Antworteti st Kei neZahl () mitf al se,ruftt este() i st Leer () auf, umden Inhalt
des Artikelfeldes zu Uberprufen. i st Leer () Uberprift nur, ob das ihm tGbergebene

20.Erstaunlicherweise ist fiir JavaScript ein leeres Feld ein Feld mit einer Zahl.
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Feld leer ist. Ist dies der Fall, wird die als zweiter Parameter Ubergebene Fehlermel-
dung ausgegeben, das Uberprifte Feld erhalt den Fokus und die Funktion gibt t r ue
zurlck. Ansonsten gibti st Leer () fal se zurtck.

Kommtvoni st Leer () true, gibtteste() fal se zurlick, das Formular wird nicht
Ubertragen, der Benutzer sieht die Fehlermeldung. Das Feld Artikel hat bereits den Fo-
kus und der Benutzer kann seine Eingaben korrigieren.

Antwortet i st Leer () mitfal se, gibtt este() true zurick und das Formular wird
Ubertragen.

~ — Hetsca

File Edit “iew Go Communicator

< w A 4 2

Back Eomyar Reload Home Searct

.§ " Bookmarks A Location: [file: /Net/haegar /¢

i Members g WebMail ¢ Connections ¢ BizJol

Dies Programm iiberpriift eine Form!

Artikelname :

Anzahl : I
| ﬂbersendenl Zuriicksatzenl

Abbildung 12.2 Das zu uberprifende Formular am Bildschirm

Dartberhinaus sehen wir hier die Aufsplittung der Logik in zwei allgemeine Funktionen
(i st Kei neZahl () undi st Leer () ), die in einer eigenen Datei abgespeichert wer-
den und so flr jedes Formular zur Verfigung stehen und der Funktiont est e() .t e-
st e() macht ohne das zu spezielle zu Uberprifende Formular keinen Sinn, da t e-
st e() ja den Namen des Formulars und der Eingabefelder nutzt.

Beispiel 12.2 zeigt dariberhinaus eine Nutzung des onCl i ck-Event-Handlers des
Reset -Buttons. Klicken des Reset -Buttons setzt alle Elemente des Formulars auf
den Leerstring. Insbesondere bei groRen Formularen macht es Sinn, noch einmal
nachzufragen, ob der Benutzer auch wirklich alle seine Eingaben l6schen will. Der
ond i ck-Event-Handler des Reset -Buttons funktioniert vollig analog zum onCl i ck-
Event-Handler des Submi t -Buttons. Gibt er t r ue zurtick, wird die Aktion durchge-
fuhrt, ansonsten nicht. In Beispiel 12.2 blenden wir nach dem Klicken auf den Reset -
Button ein Conf i r mFenster auf. Klickt der Benutzer hier auf OK, gibt confi r ()
t r ue zuruck, die Inhalte der Felder werden gel6scht. Klickt der Benutzer hingegen auf
Cancel , wird die Aktion abgebrochen und die Eingaben bleiben erhalten.
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13 Zusammenfassendes Beispiel: Formulare, Stringbe-
handlung, Events

In diesem Kapitel wollen wir das bisher Gelernte an einem gréReren Beispiel verdeut-
lichen. In diesem Beispiel benutzen wir:

- Methoden der String-Klasse fiir Ein- und Ausgabeaufbereitung.
- Ein Formular und Event-Handler fur die Benutzerinteraktion.

Ziel dieses Beispiels ist es, eine html-Seite zur Verfliigung zu stellen, die DM-Betrage
in Dollar oder Dollar-Betrage in DM umrechnet. Dabei soll jeweils der entsprechende
Euro-Betrag mitausgegeben werden. Die zu erstellende html-Seite ist in Abbildung 8.
1 dargestellt:

i [H Doillad Fiar

o

Fale SRS EaEgEr S Entan e A b e T aE e ek £ AT 8 R s R T cra TR s kL s suren s

Abbildung 13.1  html-Seite zur DM Dollar-Umrechnung

Folgende Logik soll implementiert werden:
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Klickt der Benutzer auf den Button “Dollar nach DM” soll der in das Dollar-Feld einge-
tragene Betrag mit dem in das Feld Umrechnungskurs eingetragenen Umrechnungs-
kurs nach DM umgerechnet werden. Der korrespondierende Euro-Betrag soll
ebenfalls berechnet werden. Die Ergebnisse sollen in den jeweiligen Feldern der Ta-
belle eingeblendet werden. Ist die Eingabe im Umrechnungskurs-Feld oder im Dollar-
Feld keine Zahl, soll ein Fehlerfenster tlber dem Browser getffnet werden. Berechnun-
gen sollen dann selbstverstandlich nicht durchgefiihrt werden.

Klickt der Benutzer auf den Button “ DM nach Dollar” soll der in das DM-Feld eingetra-
gene Betrag mit dem in das Feld Umrechnungskurs eingetragenen Umrechnungskurs
nach Dollar umgerechnet werden. Der korrespondierende Euro-Betrag soll ebenfalls
berechnet werden. Die Ergebnisse sollen in den jeweiligen Feldern der Tabelle einge-
blendet werden. Ist die Eingabe im Umrechnungskurs-Feld keine Zahl, soll ein Fehler-
fenster Uber dem Browser gedffnet werden. Berechnungen sollen dann nicht
durchgefihrt werden. Ist die Eingabe im Feld DM keine Zahl, soll zunachst geprift
werden, ob im Euro-Feld eine Zahl eingegeben wurde. Ist dies der Fall, wird der Euro-
Betrag zunachst in DM und dann vermittels des eingegebenen Umrechnungskurses
in Dollar umgerechnet. Die Ergebnisse werden in den jeweiligen Feldern der Tabelle
eingeblendet werden. Ist dies nicht der Fall, soll ein Fehlerfenster tiber dem Browser
geoffnet werden. Berechnungen sollen dann nicht durchgeftihrt werden.

Zahleneingaben sollen sowohl mt einem Punkt als Dezimaltrennzeichen (der Vorein-
stellung in JavaScript) als auch mit einem Komma als Trennzeichen moglich sein. Alle
Ausgaben sollen ein Komma als Dezimalternnzeichen beinhalten, Eingaben mit Dezi-
malpunkt werden nach der Berechnung mit einem Dezimalkomma Uberschrieben.

Beispiel 13.1 DM Dollar-Umrechnung mit Euro-Ausgabe

<!-- Dateinane: euroDMForns. htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TlI TLE>
Unr echnung DM Dol | ar Euro
</ TI TLE>

<SCR PT LANGUACGE = "JavaScript"
SRC = "./javaScri pt/ei nAusgabeBear bei t ung. j s">
</ SCR PT>
<SCR PT LANGUACE = "JavaScript"
SRC = "./javaScri pt/eur oDVFor ns. j s" >
</ SCR PT>

</ HEAD>

<BODY >
<TABLE BCORDER="0">
<TR>
<TD W DTH="15% ><I M5 SRC=". / bi | der/ MFH BankLogo. gi f "
ALT="Logo der MrH Bank" WDTH="164" HEl GHT="189">
</ TD>
<TD WDTH="70% ALI G\="LEFT" VALI G\="BOITQM >
<FONT COLCR-="#228B22" S| ZE="+4">
Der Unr echnungsservi ce
</ FONT>

<P><FONT OCLOR="#0000FF" S| ZE="+2"><FONT OOLCR="#000000">
M-H Bank
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</ FONT></ P>
</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
<HR >

<P>
Mt demfol genden Formul ar kdnnen Sie Dol |l arbetrége in DM und Euro, sow e
DV Betréage in Dollar und Euro unmrechnen. Geben Sie dazu den gerade g&uum ;Itigen
Unr echnungskurs DMin Dol lar (z.B. 1.6) in das Uwechnungskursfeld ein.
Danach geben Sie den unzurechnenden Betrag in das entsprechende
Tabel | enfel d ein und Starten durch Klicken auf den korrespondi er enden
Button di e Berechnung.
</ P>
<FCRM NAME = "unrt echnung" >
<TABLE BORDER="1">

<TR>
<TD>Unr echnungskur s</ TD>
<TD><I NPUT TYPE = "text" NAME = "dol | arkurs" Sl ZE = 10></ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>Dol | ar </ TD>
<TD><INPUT TYPE ="text" NAME = "dol | ars"
onChange = dol |l ar2dn{() SIZE = 10 ></ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>D\W/ TD>
<TD><I NPUT TYPE = "text" NAME = "dns"
onChange = dnRdol lar() SIZE = 10></ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>Eur o</ TD>
<TD><INPUT TYPE = "text" NAME = "euros" SlIZE = 10></ TD>
</ TR>
<TR>
<TD><I NPUT TYPE = "button" NAME = "buttonl"
VALLE = "Dol | ar nach DM
ondick = doll ar2dn() >
<TD><I NPUT TYPE = "button" NAME = "button2"
VALUE = "DM nach Dol | ar"
ondick = dnkdollar()>
</ TR>
</ TABLE>
</ FORW>
<HR>
<p>
<A HREF="./wel corre. ht M "> Zur &uum ; ck zur honepage</ A>
</ P>
<pP>

Berrer kungen an:
<A HREF="nmai | t o: unt echnung@ nf h- bank. de" >
unt echnung@ nf h- bank. de</ A>
</ P>

</ BCDY>
</ HTM->
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Di e zugehdrigen JavaScri pt-Datei en
// Dateinane: ei hAusgabeBearbeitung.js

function schoeneAusgabe (ausgabeVért)

{

i f (schoeneAusgabe. argunents.length = 1)

{
alert ("Funktion wurde nit fal scher Anzahl Argumente auf gerufen");
return O

}

var ausgabe;

var b;

ausgabe = new String (ausgabeVért);
b = ausgabe.indexCr (".");

if (b==-1)
{
ausgabe = (ausgabe+ ",00"); // keine Nachkommastellen
}
el se

i f ((ausgabe. substring(b+1, ausgabe. | ength)).length == 1)
{

ausgabe =
(ausgabe. substring(0, b) +", " +ausgabe. subst ri ng( b+1, b+2) +"0") ;

el se

{
}

ausgabe =(ausgabe. substring(0, b)+", " +ausgabe. subst ri ng(b+1, b+3));

}

return ausgabe;

function komma2Punkt (umwandel Wért)

{
i f (komma2Punkt. argunents.length != 1)
{
alert ("Funktion wiurde nt fal scher Anzahl Argurente aufgerufen");
return O
}
var punkt;
var a;
punkt = new String (umwandel Vért);
a = punkt.indextY (",");
if (al=-1)
{
punkt = punkt.substring (0,a)+"."+punkt.substring (a+l, punkt.|ength);
}
return punkt;
}

/1 Dateinane: euroDMForns.js

functi on ausgeben(dol | arKurs, dollars, dms, euros)

{
docunent . unr echnung. dol | ar kur s. val ue = schoeneAusgabe(dol | ar Kur s)
docunent . unr echnung. dol | ars. val ue = schoeneAusgabe (doll ars)
docunent . unr echnung. dns. val ue = schoeneAusgabe(dns);
docunent . untr echnung. eur os. val ue = schoeneAusgabe(euros);
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}

function dollar2dm()

{
var euroKurs = 1. 96;
var dol | arKurs;
var eur os;
var dollars;
var dns;
dol I ar Kurs = komma2Punkt (docurent . unr echnung. dol | ar kur s. val ue);
dol I ars = komma2Punkt (docunent . unr echnung. dol | ars. val ue) ;
if (isNaN(dollarKurs) || isNaN(dollars) ||
(dollarKurs == "") ||(dollars == ""))
{
al ert ("Unrechnungskurs und Dol lars " +
"nmuessen Zahlen sein!!");
}
el se
{
dms = dollars * dollarKurs;
euros = dms / euroKurs ;
ausgeben(dol I arKurs, dollars, dms, euros);
}
}

function dnRdol | ar ()

var euroKurs = 1. 96;
var dol | ar Kurs;

var euros;
var dol | ars;
var dns;
dol I ar Kurs = komma2Punkt (documnent . unr echnung. dol | ar kur s. val ue);
if (isNaN(dollarKurs) || (dollarKurs == ""))
{

al ert ("Unrechnungskurs " +

"muss eine Zahl sein!!");

}
el se
{

i f (i sNaN(komma2Punkt (document . unt echnung. ds. val ue)) ||
(docunent . unr echnung. dns. val ue == ""))

{
i f (i sNaN(koma2Punkt (document . unt echnung. euros. val ue)) ||
(document . unr echnung. eur os. val ue == ""))

{

alert ("DVs oder Euros nuessen eine Zahl sein!");
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}

el se

{
euros =
komma2Punkt (docunent . unr echnung. eur os. val ue) ;
dms = euros * euroKurs;
dollars = dnms / dollarKurs ;
ausgeben(dol | ar Kurs, dollars, dms, euros)

el se

dnms = komma2Punkt (docunent . untr echnung. dns. val ue) ;
euros = dns / euroKurs;

dollars = dns / dollarKurs ;

ausgeben(dol | arKurs, dollars, dms, euros);

In Abbildung 8. 1 bauen wir zunéchst, wie ja bereits in Kapitel 12 behandelt, ein For-
mular in einer html-Seite auf. Eingebettet in das Formular sind Eingabe-Felder und
Buttons. Die Buttons sind tber den Event-Handler onClick mit JavaScript-Funktionen
verbunden. Neu ist der Event-Handler onChange, Uber den ebenfalls JavaScript-Funk-
tionen aufgerufen werden kdnnen. onChange wird ausgel6st, wenn der Benutzer die
Eingabe eines Feldes beendet hat.

Wird ein Event-Handler ausgeldst, muld zuerst Gberpruft werden, ob die Eingabewerte
Zahlen sind. Da JavaScript den Dezimalpunkt erwartet, wir aber ausdriicklich auch ein
Dezimalkomma gestatten wollen, mufd zun&chst ein etwaiges Dezimalkomma in einen
Dezimalpunkt umgewandelt werden. Dafir ist die Funktion komma2Punkt verantwort-
lich. Sie wandelt das erste Komma im ihr Gbergebenen Argument in einen Punkt um.

Dabei wenden wir Methoden der Stringklasse an:
punkt . i ndexOf (",")

gibt als Ergebnis die Stelle zurtick, an der das erste Komma im String punkt steht. Ent-
halt der String kein Komma, wird -1 zurickgegeben. In diesem Fall macht unsere
Funktion gar nichts. Gibt es ein Komma, wird dies in einen Punkt umgewandelt:

punkt = punkt.substring (0,a)+"."+ punkt.substring (a+1, punkt.|ength);

Hierbei wird die String-Methode substring genutzt. substring extrahiert einen Teilstring
aus dem String-Objekt. Der Teilstring beinhaltet den Character am ersten substring
Ubergebenen Parameter, sowie alle Character zwischen dem ersten und dem zweiten
Parameter, den Character am zweiten Ubergebenen Parameter allerdings nicht.

Danach werden die notwendigen Berechnungen durchgefiihrt. Da dies hier analog zu
Beispiel 12.1 geschieht, werde ich darauf nicht weiter eingehen. Vor der Ausgabe in
das Formular (dies geschieht hier durch die Funktion ausgeben und ist ebenfalls ana-
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log zu Beispiel 12.1) missen etwaige Dezimapunkte in Dezimalkommas umgewandelt
werden und Uberflissige Stellen abgeschnitten werden. Dafir ist die Funktion
schoeneAusgabe verantwortlich. Diese Funktion benutzt zunachst indexOf ("."), um
festzustellen, ob ein Dezimalpunkt vorhanden ist. Ist dieser nicht vorhanden, gibt es

keine Nachkommastellen und ,00 wird angehangt?L.

Gibt es einen Dezimalpunkt wir dieser mittels der substring-Methode ersetzt. Hierbei
wird noch unterschieden, ob es eine oder mehr Nachkommastellen gibt. Bei einer
Nachkommastelle wird eine 0 angefligt. Sind es 2 oder mehr, werden die tber 2 hin-
ausgehenden Stellen abgeschnitten.

Wir sehen auch hier wieder die Trennung der Logik in allgemeine Funktionen und
Funktionen, die eng an die html-Seite gekoppelt sind (indem sie die Namen der Ein-
gabefelder benutzen).

21.Dezimalkommas kdnnen bei der Ausgabe nicht vorkommen, da etwaige eingegebene Dezimal-
kommas in Dezimalpunkte umgewandelt wurden und Ergebnisse von Berechnungen sowieso nur Dezi-
malpunkte enthalten.
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14 Das Image-Objekt

Uber das Image-Objekt konnen wir Bilder im Browserfenster manipulieren. Im einfach-
sten Fall kbnnen wir, wenn der Benutzer die Maus uber ein Bild fuihrt, das Bild gegen
ein anderes Bild austauschen. Wir kbnnen aber auch Animationen programmieren.
Dies wird in den folgenden Beispielen veranschaulicht. Wir starten mit dem schwieri-
geren Fall und schauen uns an, wie Animationen in JavaScript programmiert werden.

Beispiel 14.1 Eine Animation

<!-- Dateiname: animation.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Bi | der austauschen
</ TI TLE>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC = "./javaScript/ani nation.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm animert Bilder!
</ H2>
<IMG SRC = "./bilder/1.gif" NAME = ani np
<FORM>
<I NPUT TYPE = button VALUE = "Start"
onClick = "start()">
<I NPUT TYPE = button VALUE = "Stop"

onClick = "stop()">
</ FORW>
<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt">
ani mate();
</ SCRI PT>
</ BODY>
</ HTML>

Di e zugehdri ge JavaScri pt - Dat ei

/1 Dateiname: animation.js

var i;

var j;

bil der = new Array (2);

for(i =0; i <=1; i++)

{
bilder[i] = new I mage();
=i+ 1
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bilder[i].src = "./bilder/™ +j + ".gif";

var zaehler = 0;
var timeout _id = null

function start ()

{

if (timeout_id == null)

{

ani mat e()

}
}

function stop()

{
if (timeout id)

{

cl ear Ti meout (ti meout _i d)

}

timeout _id = null;

}

function ani mate()

{

docunent . animsrc = bilder[zaehler].src;
zaehler = (zaehler + 1) % 2;
timeout _id = setTineout("ani mate()", 500);

Wenn die html-Seite geladen wird lauft zunachst ein kleines Script ab. Zwei Variablen
werden deklariert und initialisiert (zaehl er und ti meout _i d, beide auf 0 bzw.
nul | ). Dann wird ein Array mit zwei Elementen deklariert (bi | der ). In der nun folgen-
den Schleife werden 2 Objekte vom Typ Image erzeugt und auf den Elementen des Ar-
rays abgelegt (bi Il der[i] = new I mage() ). Danach wird die sr c-Eigenschaft der
Bilder gesetzt. Die sr c-Eigenschaft gibt an, welches Bild geladen werden soll (der Da-
teiname des Bildes). Die Bilder, die hier dargestellt werden sollen, heil3en 1.gif, bzw
2.gif und stehen im Verzeichnis bilder unterhalb der html-Datei (bi | der[i].src =
“.Ibilder/" + j + “.gif”).Indem Moment, wo die sr c-Eigenschaft gesetzt
wird, wird das zugehdrige Bild Uber das Netz kopiert und in den Cache des Browsers
geladen. Nach Beendigung der f or -Schleife sind also beide Bilder vom Server herun-
terkopiert und lokal im Cache vorhanden (werden aber noch nicht dargestellt).

Danach wird die Funktion ani mat e() definiert. Sie wird spater besprochen, wenn sie
von der Animation aufgerufen wird.

Im <BODY>-Teil der html-Datei wird zun&chst (mit dem | MG-Tag) ein Bild geladen und
dargestellt (in Wahrheit wird das Bild nicht mehr geladen, denn es ist das Bild 1.gif,
welches ja bereits im Cache des Browsers ist). Durch das | MGTag geladene Bilder
sind ebenfalls JavaScript-Objekte (namlich Image-Objekte). Sie sind Eigenschaften
des document-Objekts. Da wir dem Image-Objekt mit dem NAME-Tag einen Namen ge-
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geben haben (vollig analog dem Formular-Beispiel Beispiel 12.1) ist das Image-Objekt
jetzt von JavaScript-Code zugreifbar und zwar unter dem Namen:

docunent. ani m

Dann wird eine ganz einfaches Formular erstellt, die nur zwei Elemente enthélt, 2 But-
tons, deren einer die Aufschrift “start” und deren anderer die Aufschrift “stop” erhalt.
Fur beide ist ein onCl i ck-Event-Handler definiert, der die Animation startet, bzw. an-
halt.

Klickt der Benutzer auf den Start-Button, wird zunéchst Uberprift, ob die Variable
ti meout i ddenWertnul | hat. Beim ersten Start des Programms ist das so. Daher
wird die Funktion ani mat e() aufgerufen. Diese Funktion fiihrt die eigentliche Anima-
tion durch.

ani mat e() setzt zunachst die sr c-Eigenschaft des im Browser dargestellten Bildes
(docunent.animsrc = bilder[zaehl er].src). Wirddie src-Eigenschatft ei-
nes im Browserfenster dargestellten Bildes veréndert, so wird sofort das im Browser
dargestellte Bild gegen das Bild aus der neuen Datei ausgetauscht. Nun hat zaehl er
aber den Wert 0 und im ersten Element des Bilder-Arrays ist 1.gif abgelegt. Dieses Bild
wird aber sowieso gerade dargestellt, so daf? sich nichts &ndert.

In der nachsten Zeile wird zaehl er um 1 modulo 2 hochgezahlt (zaehl er =
(zaehler + 1) % 2).zaehl er hat jetzt also den Wert 1 (zaehl er nimmt im weli-
teren Verlauf abwechselnd die Werte 0 und 1 an).

Danach kommt die trickreichste Anweisung. Es wird die Methode set Ti meout des
window-Objekts aufgerufen. set Ti meout gibt einen Identifier (t i meout _i d) zurlck
mit der die ganze Animation spéter gestoppt werden kann (wir wollen ja keine Endlos-
Sachen programmieren). set Ti neout erwartet zwei Parameter. Der zweite gibt an,
wielange die Ausfiihrung des JavaScript-Programms angehalten werden soll (in Milli-
sekunden), der erste, welche Funktion dann aufgerufen wird. Nach der Zeile

timeout _id = setTineout(“animate()”, 500)

wird die Ausfiihrung von ani nat e() also 500 Millisekunden angehalten. Danach wird
ani mat e() erneut aufgerufen. Jetzt ist zaehler allerdings 1, so dafl3
docunent . ani m sr c jetzt den Wert 2.gif zugewiesen bekommt. Dies bedeutet, dal3
das Bild, welches im Browser dargestellt wurde (1.gif), gegen 2.gif ausgetauscht wird.
Danach wird zaehl er wieder um 1 modulo 2 erhéht (ist damit wieder 0) und die An-
wendung wartet wieder 500 Millisekunden, ruft wieder ani mat e() auf, wodurch 2.gif
wieder gegen 1.gif ausgetauscht wird. Dies lauft jetzt endlos so weiter.

Abhilfe kann der genervte Benutzer nur schaffen, wenn er auf den Button mit der Auf-
schrift “Stop” klickt. Hier wird namlich durch den ond i ck-Event-Handler dieses But-
tons zunachst Gberprift, ob die Animation lauft (ob ti meout _i d einen Wert hat).
Lauft die Animation wird sie mit der Methode cl ear Ti neout () (des window-Ob-
jekts) gestoppt. Danach wird t i meout _i d wieder auf nul | gesetzt, damit der Benut-
zer, wenn er denn will, die Animation wieder starten kann.

Im nachsten Beispiel verwenden wir unsere bereits programmierte Animation in einem
anderen Kontext:
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Beispiel 14.2 Animation in einem Link

<l -- Dateinane: bildAustausch.htm -->
<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE> Bi | der austauschen </ TITLE>
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript"

SRC = "./javaScript/ani mation.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Programm animert Bilder!
</ H2>
<A HREF= "http://ww. nfh-iserlohn. de"
onMouseOver = "start()"
onMouseQut = "stop()">
<IM5 SRC = "./bilder/1.gif" NAME = ani np
</ A>
</ BODY>
</ HTML>

Im BODY-Teil ist ein Link definiert, der ausgeldst wird, wenn man auf ein Bild klickt. Die-
ses Bild ist ein Image-Objekt und damit wie in Beispiel 14.1 aus JavaScript ansprech-
bar. Fuhrt der Benutzer die Maus Uber den Link startet die Animation durch den
onMouseOver - Event-Handler (gleicher Code wie in Beispiel 14.1). Verlal3t der Maus-
zeiger den Link, wird die Animation angehalten.

Beispiel 14.3 (Mouse-Rollover) vereinfacht Beispiel 14.2 (und verbessert es). Wenn
die html-Seite geladen wird, wird das Bild 1.gif dargestellt. Fihrt der Benutzer die
Maus Uber das Bild (identisch mit dem Link) wird das Bild gegen 2.gif ausgetauscht.
Verlaldt der Mauszeiger das Bild wieder (und damit den Link) wird wieder 1.gif darge-
stellt.

Beispiel 14.3 Austausch eines Bildes

<!-- Dateinanme: bildAenderung.htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Bi | der aust auschen
</ TI TLE>

<SCRI PT LANGUACE = "JavaScri pt"
SRC = "./javaScript/ani nation.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BODY>
<H2>
Di es Progranmm &aunl ; ndert das Aussehen ei nes grafischen Links!
</ H2>
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<A HREF= "http://ww. nf h-iserl ohn. de"

onMouseOver = "document.animsrc = bilder[1].src;"
onMouseQut = "document.animsrc = bilder[0].src;">
<IM5 SRC = "./bilder/1.gif" NAME = ani n»
</ A>
</ BCDY>
</ HTM_>

In diesem Beispiel verwenden wir die Datei animation.js, obwohl wir weder animate()
noch start() oder stop() verwenden. Wir benétigen aber den Code, der die Bilder in den
Cache vom Browser ladt. Da wir dies aber in animation.js schon realisiert haben, ver-
wenden wir es auch. Wir nehmen dabei geringfligig grol3ere Ladezeiten in Kauf. Die
Funktionen sind reiner ASCII-Code und daher wesentlich kleiner als die Bilder, die ge-
laden werden missen.
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15 Das Navigator-Objekt

Das navigator-Objekt erlaubt es uns, Informationen tGber den Browser, mit dem unsere
Seite betrachtet wird, zu erhalten. Dies beinhaltet Name des Browsers (z.B. Navigator,
Explorer, Omniweb), Versionsnummer und genutzte Plattform (z.B. Macintosh, Linux,
Nextstep, Solaris, Windows 95/NT). Dies ist z.B. sinnvoll, wenn man Konstrukte ein-
setzt, von denen man weif3, dal3 sie von manchen Browsern nicht unterstitzt werden.

Solche Dinge kann man dann in if-Strukturen einbauen, um sie nicht von Browsern
ausfuhren zu lassen, die damit nichts anfangen kénnen.

Auch bei der Fehlerbehandlung ist dies sinnvoll. Wenn bei einem Benutzer eines un-
serer Programme Fehler auftreten, ist es ganz sinnig, wenn wir nicht nur die Fehlerbe-
schreibung und die Stelle im Code, wo der Fehler passierte, wissen, sondern auch
welcher Browser, welche Version und welche Plattform. Denn manche Fehler passie-
ren nicht auf jeder Plattform und auf jedem Browser, und manche Browser unterstt-
zen sowieso nicht alle JavaScript-Funktionalitaten.

Beispiel 15.1 Fehlermeldung mit Fehlerursache, Plattform, Browser und Version

<l-- fehlerUebermttler.htm -->

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE>
Programm nmit Fehl erfenster
</ TI TLE>
<SCRI PT cLANGUAGE = "JavaScript"
SRC = "./javaScript/fehlerUebermttler.js">
</ SCRI PT>
</ HEAD>
<BCODY>
<P>
Geich wird ein Fehlerfenster aufgehen!
</ P>

<SCRI PT LANGUACGE = "JavaScript">
{ //Fehler oeffnende Klanmer, keine schliessende
</ SCRI PT>
</ BCDY>
</ HTML>

Di e zugehorige JavaScri pt - Dat ei
/1 Dateinanme fehlerUebermttler.js

function fehlerUebermittler(fehlermeldung, url, zeile)
{

/1 oeffnen eines neuen Fensters

var fehl erFenster = w ndow. open("","Fehler")
/1 "resizabl e, status, w dth=300, height=20");

/1 Der Schreibbereich des Fensters
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var fehl erDokument = fehl er Fenster. docunent;

f ehl er Dokunment . write("<HTM.> \n");
f ehl er Dokument . write("<BODY> \n" );

fehl er Dokurrent . wite("In der gerade gel adenen Seite ist ein Fehler
aufgetreten!");

fehl erDokurent . wite("Bitte Klicken Sie auf Absenden, damit wir den
Fehl er beheben k&oum ; nnen!");

/'l Ei nfuegen einer Form

fehl er Dokurrent . wite(' <FORMACTION="nuailto:is@el ga.nfh-iserlohn.de"
>');
fehl er Dokurrent . wri t e(' <TABLE BORDER>');
fehl er Dokurent . wite("<TR>");
fehl er Dokurent . write("<TD>");
fehl er Dokunent . write("lhre Miil-Adresse (optional)");
f ehl er Dokunent . wite("</TD>");
fehl er Dokurent . write("<TD>");
fehl er Dokunment . wite(' <INPUT Size = 50, Nane =
"“Mai | Adresse">");
fehl er Dokunent . write("</TD>");
fehl er Dokurent . write("</ TR>");
f ehl er Dokunent . wite("<TR>");
f ehl er Dokunent . write("<TD>");
fehl er Dokunent . wite("Plattform und Browser-Infornation");
fehl er Dokunent . write("</TD>");
fehl er Dokunent . write("<TD>");
fehl er Dokurment . write(' <INPUT Size = 50, Nane = "Version"
VALUE = "' +navi gat or. user Agent +' ">');
f ehl er Dokunent . wite("</TD>");
f ehl er Dokunent . wite("</ TR>");
fehl er Dokurent . wite("<TR>");
fehl er Dokunment . wite("<TD>");
fehl er Dokunent . wite("htm -Seite");
fehl er Dokurent . write("</TD>");
f ehl er Dokunent . write("<TD>");
fehl er Dokurment . write(' <I NPUT Size = 50, Nane = "Version"
VALUE = "' +url +" ">");
fehl er Dokurent . write("</TD>");
fehl er Dokunent . wite("</ TR>");
fehl er Dokunent . wite("<TR>");
f ehl er Dokurent . write("<TD>");
f ehl er Dokunent . wri t e( " Fehl er mel dung") ;
f ehl er Dokunent . wite("</TD>");
f ehl er Dokurent . write("<TD>");
fehl er Dokunent . wite(' <INPUT Size = 50, Nane =
"Fehl er nel dung" VALUE = "' +f ehl er nel dung+' ">")
fehl er Dokunent . write("</TD>");
fehl er Dokurent . write("</ TR>");
f ehl er Dokunent . write("<TR>");
f ehl er Dokunent . write("<TD>");
fehl er Dokunent . wite("Zeile");
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fehl er Dokunment . write("</TD>");
fehl er Dokurment . write("<TD>");
f ehl er Dokunent . write(' <I NPUT Si ze = 50, Nanme = "Zeile" VALUE
= "'"+zeile+' ">");
f ehl er Dokunent . wite("</TD>");
fehl er Dokurent . wite("</ TR>");
fehl er Dokunment . wite("<TR>");
fehl er Dokunent . wite("<TD>");
fehl er Dokurent . write(' <I NPUT TYPE = "subnmit" VALUE

" Absenden">');
f ehl er Dokunent . wite("</TD>");
f ehl er Dokunent . write("<TD>");
fehl er Dokurent . write(' <I NPUT TYPE = "button" VALUE
"Schlieflen” onCdick = self.close()>");
fehl er Dokunent . wite("</TD>");
fehl er Dokunment . wite("</ TR>");
fehl er Dokunment . write(" </ TABLE>") ;
f ehl er Dokument . writ e(" </ FORM") ;
fehl erFenster.defaultStatus = "Dies ist ein Fehlerfenster”;
fehl er Dokurrent . wri te("</BODY> \n");
fehl er Dokurment . write("</HTM.> \n");

return true;

}

self.onerror = fehlerUebernmttler;

In Beispiel 15.1 wird zun&chst die Funktion f ehl er Ueber m tt | er definiert.f ehl e-
rUeberm ttl er erstellt zunachst mit der Methode wi ndow. open ein neues Brow-
ser-Fenster.Dieses Fenster erhalt den Namen f ehl er Fenst er . Uber diesen Namen
ist das neue Browser-Fenster jetzt ansprechbar. Dann definieren wir eine Variable
f ehl er Dokunent . Sie enthalt nun den Schreibbereich des Fensters. Dies geschieht,
um Schreibaufwand zu sparen. f ehl er Dokunent . wri t e ist identisch mit f ehl er -
Fenster.docunent.wite.

Sodann erzeugen wir im neuen Browser-Fenster ein Formular, das bei Klicken des
Subm t -Buttons automatisch an unsere e-Mail-Adresse geschickt wird (der Benutzer
mul3 da selber nicht mehr aktiv werden).

Nun missen wir noch sicherstellen, dal3 f ehl er Uebermi tt| er im Fehlerfall auch
aufgerufen wird. Hierzu gibt es den Event-Handler oner r or . onerr or ist ein Event-
Handler des window-Objekts und wird aufgerufen, wenn im window-Objekt ein nicht
behebbarer Fehler auftritt. Normalerweise wird dann die Default-Fehlerprozedur auf-
gerufen, die uns meldet, an welcher Stelle im Code welcher Fehler aufgetreten ist.
Dies ist zur Fehlersuche beim Programmieren sinnvoll, aber nicht, wenn ein Benutzer
unserer Internet-Seiten auf einen Fehler trifft. Dieser Benutzer hat ja keinen Zugriff auf
unser Programm und kann den Fehler (selbst wenn er ein JavaScript-Programmierer
ist) nicht beheben. Der oner r or Event-Handler ist aber eine Eigenschaft des window-
Objekts. Daher kénnen wir ihm einen anderen Wert zuweisen. Dies geschieht in der
Zeile:

wi ndow. onerror = fehlerUebermttler;
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Der Event-Handler oner r or wird mit den 3 Parametern Fehlermeldung, URL der Da-
tei, in der der Fehler auftrat, und Zeile, in der der Fehler auftrat, aufgerufen. Diese Pa-
rameter tragen wir in unser Formular ein. Damit wissen wir, in welcher Zeile welcher
html-Seite welcher Fehler auftrat.

Um nun die Browser--Information mitzulbertragen, verwenden wir die Property na-
vi gat or. user Agent. navi gat or. user Agent ist eine Eigenschaft des naviga-
tor-Objekts und enthalt genau die Informationen, die wir zusétzlich noch wissen wollen
(Browser-Name, Version, Plattform, Betriebssystem-Version) als String.

Unsere Fehlerfunktion gibt zum Schluf3 true zurtick. Dies sagt der JavaScript-Umge-
bung des Browsers, dal3 wir den Fehler behandelt haben.

Zum Schluf fihren wir absichtlich einen Fehler herbei.

Beispiel 15.1 fihrt bei meinem Browser folgende Ausgabe herbei:

f =m Metscape Navigator 4.5

File Edit “iew Go  Communicator Help
» A a4 2 =+ & SN
Back Forvard  Reload Home Search Metscape Frint Security ah

«§ " Bookmarks i Location: [file: /Wet/haegar/daten/bb/daten/frameliake _;| G507 what's Related

i Members g WebMail # Connections ¢ Bizdournal o Smartpdate ¢ Mktplace

In der gerade geladenen Seite ist ein Fehler aufgetreten! Bitte Elicken Sie auf Absenden, darnit wir den
Fehler beheben kinnen!

Thre Iail- Adresse I
{optonal)

Plattforrn— und

Browser—[nformation _ﬁ‘dozillaf-’-l.E [en] (¥11; I; Linux 2.0.36 1i686)

himnl-Seite file:/Net/haegar/daten/bb/daten/frameMaker/lehre/k
Fehlermeldung missing } in compound statement
Zeile 95

ﬂbsendenl =chliefen

Abbildung 15.1  Ausgabe von Beispiel 15.1
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16 Frames

Wenn in einem Fenster Frames enthalten sind, kann man tber die frames|[]-Property
des window-Objekts auf die Frames zugreifen. Man kann dann mittels document.wri-
te() genauso in die Frames schreiben wie in andere windows (vgl. Kapitel 15, Beispiel
15.1). frames]0] ist also das erste Frame eines windows. Gibt es in einem window kei-
ne Frames, so ist frames[] leer. Beinhaltet ein Frame weitere Frames, so ist Uber die
frames|[] property des Frames selber auf die Tochter-Frames zuzugreifen.
frames[1].frames|[0] ist also das zweite Tochterframe des ersten Frames des Fensters.

Jedes Frame wiederum besitzt die parent-Property, die auf das obergelagerte Frame
oder window zeigt.

Mit JavaScript kann man dafur sorgen, daf3 Frames immer im Zusammenhang am
Bildschirm erscheinen. Dies veranschauliche ich an einem Beispiel. Problematisch bei
Frames sind unter anderem Bookmarks. Es kann vorkommen, dafd Benutzer ein Boo-
kmark auf ein Frame, statt auf das das Frame beinhaltende Fenster setzen.

Wird dann die Seite Uber das Bookmark geladen, sieht der Benutzer nur ein Frame,
nicht, wie beabsichtigt, das ganze Frameset. Dies kann dazu fuhren, dal3 der Benutzer
keine Navigation in unseren Seiten mehr hat (die Navigation ist bei Frames meist in
einem eigenen Frame untergebracht. Mittels JavaScript kann man testen, ob solch ein
Fall eingetreten ist und, wenn dies der Fall ist, das ganze Frame-Set laden.

Beispiel 16.1 Laden eines Frame-Sets

/1 Dateinanme: frameRecognizer.js
var derzeitigeURL;

var | etzterPunkt;

var bi sHTM,;

var neueURL;

if (parent == self)
{
derzeitigeURL = | ocation. href;
| et zt er Punkt = derzeitigeURL.|lastlndexOF(".");
bi sHTML = derzeitigeURL. substring(0, |etzterPunkt);
neueURL= bi sHTML + " _index.htm";
| ocation.replace (neueURL);

Hier wird zunachst getestet ob die geladene Seite als Frame oder als window geladen
wurde.

if (parent == self)

Ergibt dies false, ist alles klar, es gibt ein Gbergeordnetes Fenster, das Frame-Set wur-
de korrekt geladen. Ergibt dies jedoch true, ist die geladene Datei selbst das Uberge-
ordnete Fenster und damit kein Frame. Dann wird im if-Teil die URL des Frame-Sets
zusammengesetzt und dann Uber location.replace() geladen. Wird diese JavaScript-
Datei in den <HEAD>-Teil eines Frames eingebettet, passiert dies, bevor die Seite zu
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laden beginnt. Der Benutzer merkt von der Uberleitung nichts. Durch location.replace()
wird die alte URL darliberhinaus aus der History geléscht und durch die neue ersetzt.
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17 Cookies (Beispiel eines Internet-Vertriebssystems)

Beispiel 17.1 Die html-Datei der Bestellseite

<!-- Dateinanme: to_order.htm -->

<HTM_>

<HEAD>

<Tl TLE>net - m@ Best el | ungen</ Tl TLE>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript" SRC = "./javascript/stringSplitten.js">
</ SCRI PT>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript" SRC = "./javascript/zahl Ausgeben.js">
</ SCRI PT>

<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript" SRC = "./javascript/bearbeiteCookie.js">
</ SCRI PT>

</ HEAD>

<BODY BGCOLOR="#FFFFFF" TEXT="#000000" LI NK="#0000FF" VLI NK="#0000A0"
ALl NK="#0000A0" onUnl cad="if (!(parent == self)) setzeCookie()">
<SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript" SRC = "./javascript/franmeRecogni zer.js">
</ SCRI PT>
<H2>
<I M5 SRC="./bil der/ net-Bestellung.jpg" HEl GHT=51 W DTH=342></ H2>
<B>Kontroll e ist besser!</B>
<BR>Si e m&ouml ; chten die in der Liste aufgef&um ;hrten Mengen der einzel nen
Produkte bestellen? Pr&uum ;fen Sie genau, ob die aufgef&uun ;hrten Mengen
| hrem Winsche ent sprechen.

<P><B>Darf's ein Bischen nehr sein?</B>
<BR>Si e k&oum ; nnen I hre Order auch noch korrigieren. Klicken Sie einfach
i n das Mengenfeld, und &uni;ndern Sie die Anzahl! &bsp; Achtung: Beim
Bundl e sparen Sie 14 Mark
<BR><FORM ACTION = 'nuailto:is@el ga.nfh-iserlohn.de' METHOD=post

NAME = 'Bestellungen' onSubnmit = 'return(teste())' >
<TABLE BORDER >

<TR>
<TD>Baust ei n&nbsp; </ TD>

<TD>Pr odukt &bsp; </ TD>
<TD>Menge&nbsp; </ TD>
<TD>Ei nz. - Pr ei s&nbsp; </ TD>

<TD>Sume DM&nbsp; </ TD>
</ TR>

<TR>
<TD>1&nbsp; </ TD>

<TD>4ski n Cl eanser &bsp; (e 100 m )</ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = waterQuantity onChange = 'berechne()’
VALUE = '0" SIZE = 4 ></TD>
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<TD ALI GN=LEFT>DM 18, 00&nbsp; </ TD>

<TD ALI GN=CENTER><I NPUT TYPE = text NAME = waterSum VALUE = '0'
onChange = 'berechneNeu()' SIZE = 10 ></TD>

</ TR>

<TR>
<TD>2&nbsp; </ TD>

<TD>4ski n Moi sturizer&nbsp; (e 100 m) </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = gel Quantity
onChange = 'berechne()' VALUE = '0' SIZE = 4 ></TD>

<TD ALI GN=LEFT>DM 39, 00&nbsp; </ TD>

<TD ALI GN=CENTER><| NPUT TYPE = text NAME = gel Sum + VALUE = ' 0
onChange = 'berechneNeu()' SIZE = 10 ></TD>

</ TR>

<TR>
<TD>3&nbsp; </ TD>

<TD>4skin Vitalizer&nbsp; (e 100 m )</ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = creamuantity
onChange = 'berechne()' VALUE = '0' SIZE = 4 ></TD>

<TD ALI GN=LEFT>DM 46, 00&nbsp; </ TD>

<TD ALI GN=CENTER><I NPUT TYPE = text NAME = creanSum + VALUE = '0'
onChange = 'berechneNeu()' SIZE = 10 ></TD>

</ TR>

<TR>
<TD>4&nbsp; </ TD>

<TD>4skin Starter Kit&nbsp; </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = bundl eQuantity
onChange = 'berechne()' VALUE = '0' SIZE = 4 ></TD>

<TD ALI GN=LEFT>DM 89, 00&nbsp; </ TD>

<TD ALI G\N=CENTER><I NPUT TYPE = text NAME = bundl eSum + VALUE = ' Q'
onChange = 'berechneNeu()' SIZE = 10 ></TD>

</ TR>

<TR>
<TD>&nbsp; </ TD>

<TD>&nbsp; </ TD>
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<TD>&nbsp; </ TD>
<TD>&nbsp; </ TD>

<TD>&nbsp; </ TD>
</ TR>

<TR>
<TD>&nbsp; </ TD>

<TD><B>Ver sand &anp; Ver packung</B>&nbsp; </ TD>
<TD>1&nbsp; </ TD>
<TD>DM 5, 00&nbsp; </ TD>

<TD ALI GN=LEFT>DM 5, 00&nbsp; </ TD>
</ TR>

<TR>
<TD>&nbsp; </ TD>

<TD><B>Gesant kost en</ B>&nbsp; </ TD>
<TD>&nbsp; </ TD>
<TD>&nbsp; </ TD>

<TD ALI GN=CENTER><I NPUT TYPE = text NAME = Gesant kosten VALUE = 'O
onChange = 'berechneNeu()' SIZE = 10 ></TD>

</ TR>

</ TABLE>

&nbsp;

<H3>

Geben Sie nun bitte I hre Adresse an! </ H3>

<TABLE BORDER >
<TR>
<TD>Narne&nbsp; </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = nane SIZE = 20 ></TD>
</ TR>

<TR>
<TD>Vor nane&nbsp; </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME
</ TR>

vorname SIZE = 20 ></TD>

<TR>
<TD>Wbhnor t &bsp; </ TD>
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<TD><I NPUT TYPE = text NAME = wohnort SIZE = 20 ></TD>
</ TR>

<TR>
<TD>PLZ&nbsp; </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = plz SIZE = 20 ></TD>
</ TR>

<TR>
<TD>Stra&szli g; e&nbsp; </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME
</ TR>

strasse SIZE = 20 ></ TD>

<TR>
<TD>e- mai | &nbsp; </ TD>

<TD><I NPUT TYPE = text NAME = email SIZE = 20 ></TD>
</ TR>
</ TABLE>

<P>&nbsp;

<TABLE BORDER >

<TR>

<TD ALI GN=CENTER><I NPUT TYPE = "submit" VALUE = "Absenden" Size = 30></TD>

</ TR>

</ TABLE>

</ FORM><SCRI PT LANGUAGE = "JavaScript" >
akt ual i si ereMengen();
berechne();

</ SCRI PT>

&nbsp;

<B>.. und ab di e Post!</B><B></B>

<P><B>Mt diesemKlick senden Sie | hre Bestellung ab.</B>

<TD>
<BLOCKQUOTE>
<BLOCKQUOTE>
<BLOCKQUOTE>
<BLOCKQUOTE>
<BLOCKQUOTE>
<BLOCKQUOTE><I MG SRC="./bi |l der/ net-manedi tion.jpg" HEI GHT=18 W DTH=160></
BL OCKQUOTE>
</ BLOCKQUOTE>
</ BLOCKQUOTE>
</ BLOCKQUOTE>
</ BLOCKQUOTE>
</ BLOCKQUOTE>
</ TD>

</ TR>
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</ TABLE>
<B></ B>&nbsp;
</ BCDY>
</ HTML>

Beispiel 17.2 Die zugehdrigen JavaScript-Dateien

/ | Dat ei name: bear bei t eCookie.js

functi on ausgeben(ausgabeStri ng)

{

/1 Achtung: Diese Funktion benoetigt zahl Ausgeben.js.
/! Diese Datei muss auch in

[l htm -Seite inmportiert werden!!!

var ausgabe;
ausgabe = zahl Ausgeben(ausgabeStri ng);
return ("DM" + ausgabe);

function berechne()

{
var sunme = 0;
var produkt;
var waterPreis = 18
var gel Preis = 39;
var creanPreis = 46;
var bundl ePreis = 89;
var versandPreis = 5;

produkt = parseFl oat (docunent. Bestel | ungen. wat er Quantity. val ue)
* waterPreis;

sumre += produkt;

docunent . Best el | ungen. wat er Sum val ue = ausgeben( pr odukt);

produkt = parseFl oat (docunent. Best el | ungen. gel Quantity. val ue)
* gel Preis;

sumre += produkt;

docunent . Best el | ungen. gel Sum val ue = ausgeben(produkt);

produkt = parseFl oat (docunent. Best el | ungen. creamuantity. val ue)
* creanPreis;

sumre += produkt ;

docunent . Best el | ungen. cr eanSum val ue = ausgeben( pr odukt);

produkt = parseFl oat (docunent. Best el | ungen. bundl eQuantity. val ue)
* bundl ePreis;

summe += produkt;

docunent . Best el | ungen. bundl eSum val ue = ausgeben(produkt);

sumre += versandPrei s;
docunent . Best el | ungen. Gesant kost en. val ue = ausgeben(sunme) ;
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}

function berechneNeu()

{

alert("Si e haben einen Wert in ein Feld eingegeben. Der Wert dieses
Fel des" +

"\'n wi rd aber durch di e von I hnen ei ngebene Arti kel menge und den"

+
"\n Artikelpreis bestimt. Der Wert des Fel des wi rd daher erneut”
+
"\'n berechnet." +
"\n"+
"\'n Wenn Sie nehr bestellen wollen, klicken Sie einfach in das
Mengen-" +
"\n feld und geben dort die neue Artikel menge ein!'");
berechne();
}

function teste()

{
i f ((docunent. Bestellungen.waterQantity.value == 0) &&
(docunent . Best el | ungen. gel Quantity.value == 0) &&
(docunent . Best el | ungen. creamuantity. val ue == 0) &&
(docunent . Best el | ungen. bundl eQuantity. val ue == 0))
{

alert ("Sie haben kein Produkt bestellt! Ale" +
"\'n Bestellnmengen sind 0!'");
return fal se;

}
i f (document. Bestellungen. nane. value == "")
{
alert ("Si e haben kei nen Nanen angegeben!\n " +
"Das Fornmul ar kann daher nicht , bertragen werden!");
return fal se;
}
i f (docunent. Bestel |l ungen. vornane. value == "")
{
al ert ("Si e haben kei nen Vornanen angegeben!\n" +
"Das Fornul ar kann daher nicht ,bertragen werden!");
return fal se;
}
i f (docunent. Bestel |l ungen. wohnort.value == "")
{
alert ("Si e haben kei nen Whnort angegeben!\n" +
"Das Fornul ar kann daher nicht ,bertragen werden!");
return fal se;
}
i f (document. Bestellungen.plz.value == "")
{

alert ("Si e haben kei ne Postl eitzahl angegeben!\n" +
"Das Fornul ar kann daher nicht , bertragen werden!");
return fal se;
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}
i f (document. Bestellungen. strasse.value == "")
{
alert("Si e haben kei ne Strafle angegeben!\n" +
"Das Fornul ar kann daher nicht ,bertragen werden!");
return fal se;
}

alert("lhre Bestellung wird nun per e-mail an uns , bertragen!"+
"\'n Das net-m@ Team bedankt sich f,r Ihre Bestellung!");
return true;

}

function aktualisiereMengen()

{
/1 Achtung: Di ese Funkti on benoetigt stringSplitten.js. Diese datei nmuss auch
in
/1 htm-Seite inmportiert werden!!!!
var zaehl er;
var bestell String;
var artikel Array;
var nei nCooki e;
mei nCooki e = docunent . cooki e;
zaehl er = nei nCooki e. i ndexCOF ("=");
bestel | String = nei nCooki e. substring (zaehler + 1, neinCookie.length);
artikel Array = splitte("&", bestell String);
anzahl Zeilen = artikel Array.length - 1;

for (i = 0; i <= anzahl Zeil en; i++)

{
arti kel Nane = splitte ("!" , artikelArray [i]);
if (artikel Nane[0] == "Water")
{

docunent . Best el | ungen. wat er Quantity. val ue =
arti kel Nane[ 1] ;

}
if (artikel Nanme[0] == "Gel")
{
docunent . Best el | ungen. gel Quantity. value =
arti kel Nane[ 1] ;
}
if (artikel Nane[0] == "creant)
{
docunent . Best el | ungen. creamuantity. val ue =
arti kel Nane[ 1] ;
}
if (artikel Name[0] == "bundle")
{
docunent . Best el | ungen. bundl eQuantity. val ue =
arti kel Nane[ 1] ;
}
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functi on set zeCooki e()

{
var mei nCooki e;
var bestellung = fal se;
mei nCooki e = "Bestel | ung=" +
"Water!" + docunent. Bestellungen.waterQuantity.value +
"&Gel!'" + docunent. Bestel | ungen. gel Quantity.val ue +
"&cream " + document. Bestel | ungen. creanuantity.val ue +
"&bundl e!'" + docunent. Best el | ungen. bundl eQuantity. val ue;
docunent . cooki e = nei nCooki e;
}

/1 Dateiname: frameRecognizer.js

var derzeitigeURL;
var | et zt er Punkt ;
var bi sHTM,;
var neueURL;

if (parent == self)
{
derzeitigeURL = | ocation. href;
| et zt er Punkt = derzeitigeURL.|lastlndexCOr(".");
bi SHTML = derzeitigeURL. substring(0, |etzterPunkt);
neueURL= bi sHTM. + " _index.htm";
| ocation.replace (neueURL);

/] Dateiname: stringSplitten.js

function splitte (splitCharacter, bestell String)

{
var bestell Array = new Array();
var zaehl er;
var i;
var arrayZaehler = 0;

var startPosition = 0;
var endPosition = 0;
endPosition = bestell String.indexO(splitCharacter);
if (endPosition == -1)
{
bestell Array[ 0] = bestell String;
return bestell Array;

}

i = 1;

while ((endPosition !'= -1) && (i <= 6))
{

i += 1;
bestell Array [arrayZaehler] =
bestel | String. substring(startPosition, endPosition);
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startPosition = endPosition + 1;
arrayZaehl er += 1;
endPosition =
bestel | String.i ndexOX (splitCharacter, startPosition);
}
startPosition = bestell String.|astlndexOf (splitCharacter) + 1;
bestel |l Array [arrayZaehler] =

bestel |l String. substring(startPosition, bestell String.!length);
return bestell Array;
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