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         Liebe Leserin, lieber Leser,
         

         
         herzlich willkommen zu diesem Programmierkurs mit JavaScript! In den meisten Kapiteln
            dieses Buchs wirst du kleine Spiele entwickeln. Warum? Ganz einfach: Spielen macht
            nun mal Spaß. Du kannst aber mit allem, was du hier lernst, genauso gut »nützliche«
            Programme oder Webseiten erstellen.
         

         
         Am besten gehst du die Kapitel in der Reihenfolge durch, in der sie hier stehen. Denn
            zum Programmieren brauchst du Techniken, die aufeinander aufbauen und die du hier
            nacheinander lernst.
         

         
         Der Programmcode ist im Buch häppchenweise abgedruckt, weil wir es wichtig finden,
            dir zwischen den Programmzeilen alles zu erklären. Und wenn du doch mal nicht wissen
            solltest, wo eine Programmzeile hingehört, empfehlen wir dir, direkt in die bereitgestellten
            JavaScript- und HTML-Dateien zu gucken. 
         

         
         Wenn du willst, kannst du die Spiele vorab auch schon ausprobieren. Vielleicht fallen
            dir dabei gleich Verbesserungen ein – ein guter Grund, selbst Hand anzulegen!
         

         
         Hat dir dieses Buch gefallen? Wenn du Kritik oder Lob anbringen möchtest, wenn etwas
            nicht so funktioniert wie erwartet, oder wenn du Vorschläge für weitere Bücher machen
            möchtest, wende dich an mich. Ich freue mich über deine Rückmeldung.
         

         
         Dein Erik Lipperts 
Lektorat Rheinwerk Computing
         

         
         erik.lipperts@rheinwerk-verlag.de 
www.rheinwerk-verlag.de 
Rheinwerk Verlag • Rheinwerkallee 4 • 53227 Bonn
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                        Für Andrea und Alva, 
für die ich dieses Buch geschrieben habe.

Vielen Dank für die Durchsicht, Felix!

         

    



        Vorwort

        Hallo und herzlich willkommen!

        Programmieren lernen mit JavaScript? 
Okay, aber was ist das Besondere an diesem Buch 
und worum geht es genau?

        Natürlich geht es um JavaScript! JavaScript ist eine (nein, eigentlich ist es die) Programmiersprache, die inzwischen auf fast jedem Computer, Smartphone oder Tablet vorhanden ist. Mit JavaScript gibt es keine Installationsorgien, keine Rechteprobleme, keine ominösen Systemeinstellungen, die ja doch keiner machen möchte. Einfacher und bequemer geht kein Einstieg in die Programmierung. Alles, was du dazu benötigst, ist ein Text-Editor, der sowieso schon auf deinem Rechner verfügbar ist – keine komplizierte Entwicklungsumgebung, keine schwierige Bedienung. Einfach schreiben, speichern und im Browser ansehen: So ist es am leichtesten, programmieren zu lernen.

        Richtiges Programmieren – so mit allen Tricks und Kniffen! Ich will ehrlich sein: Das mit den Spielen ist nur ein raffinierter Vorwand, um dein Interesse für das Programmieren zu wecken. Glaub mir, wenn du erst einmal mit dem Programmieren angefangen hast, werden dich Spiele und derartige Spielereien gar nicht mehr so interessieren. Programmieren ist viel spannender, viel kreativer. Das ist so wie Sudoku, Dinge erfinden, Kriminalfälle lösen und loszuziehen, um Drachen zu erschlagen und verwunschene Prinzen oder Prinzessinnen zu erlösen. Willkommen in der Welt der Programmierung.


        Viel Spaß! Wir sehen uns im Buch!

        Stephan

    



                    
                        



        Materialien zum Buch

        Folgende Materialien stehen für dich auf der Webseite zu diesem Buch zum Download bereit:

        
            	
                alle Beispielprogramme

            

        

        Du findest die Download-Dateien unter www.rheinwerk-verlag.de/5521.

        Klicke dort auf den Reiter Materialien. Hier siehst du die herunterladbaren Dateien samt einer Kurzbeschreibung des Dateiinhalts. Klicke auf den Button Herunterladen, um den Download zu starten. Je nach Größe der Datei (und je nachdem, wie gut deine Internetverbindung ist) kann es einige Zeit dauern, bis der Download abgeschlossen ist.

    



                    
                        



        Über dieses Buch

        Programmieren lernen – das Richtige für dich?

        Für wen ist dieses Buch geeignet – und für wen ist es ganz besonders geeignet? Natürlich geht es um das Programmieren. Echtes Programmieren mit Spielen und einer ganzen Menge Spaß. Ist dieses Buch also das Richtige für dich?

        Beschäftigt man sich zum ersten Mal mit dem Thema »Programmieren«, scheint es sich eher um eine geheime Kunst zu handeln, die nur wenige Eingeweihte beherrschen. Mysteriöse Begriffe schwirren umher, das meiste scheint kaum verständlich. Vielleicht brummt der Kopf schon nach den ersten Versuchen? Dann ist es Zeit für dieses Buch.

        
            Bin ich hier richtig?

            Es geht in diesem Buch ums Programmieren. Und darum, wie du deine eigenen Ideen in Programme umsetzen kannst. Du lernst also nicht nur die Befehle und Anweisungen einer Programmiersprache. In diesem Buch zeige ich dir, wie du deine Ideen sinnvoll formulierst und dann als Computerprogramm schreibst.

            In (fast) jedem Kapitel stelle ich ein kurzes, meist einfaches Spiel vor. Wie musst du vorgehen, um dieses Spiel in ein Programm umzusetzen? In jedem Kapitel lernst du außerdem ein paar neue Befehle und Möglichkeiten der Programmierung kennen. Büffeln musst du dabei eigentlich gar nichts – wichtiger ist der Spaß daran.

            Wenn du also ein Buch für einen durchaus ernsthaften Einstieg in die Welt der Programmierung suchst, aber auch dem Spaß nicht vollends abgeneigt bist, dann bist du hier richtig. Du willst das Programmieren für dich selbst lernen? Du suchst Hilfe für den Informatikunterricht oder gar die letzte Rettung für begleitende Informatikkurse im Studium oder in der Ausbildung? Wenn es dabei ums Programmieren geht und es JavaScript sein darf, bist du hier richtig.

            Komplexe UIs unter Verwendung komplexer Frameworks?

            Du kannst bereits programmieren? Du willst ein komplexes User-Interface (UI) für das Frontend deiner Webseite bauen? Du suchst ein Buch über Oberflächen- und Webseitenprogrammierung mit JavaScript, jQuery und anderen Frameworks wie Angular oder React? Du willst per AJAX asynchrone Datenübertragung realisieren? Dann ist dieses Buch nicht die erste Wahl – es sei denn, du hast gerade erst angefangen zu programmieren und möchtest noch etwas üben, ohne viele Themen auf einmal zu beginnen. Denn die üblichen Themen klassischer JavaScript-Bücher – wie Web- und Oberflächenentwicklung –, die sich an erfahrene Entwickler richten, aber nicht zu einem Einstieg in die Programmierung taugen, werden hier nur am Rande behandelt. Hier geht es um deinen Einstieg in die Programmierung.

            Programmieren ist doch Mathematik, viel Mathematik?

            Es ist ein Irrglaube, dass gute (oder sogar sehr gute) Mathematikkenntnisse eine zwingende Voraussetzung seien, um programmieren zu können. Sicher: Ein gesundes Grundverständnis von Zahlen und allgemeinen Rechenoperationen schadet zumindest nicht. Aber das ist es eigentlich auch schon. Berechnungen führt der Computer durch. Notwendige Formeln findest du zumeist im Internet. Auch wenn du kein mathematisches Genie sein solltest, wirst du dennoch in der Lage sein, Programme zu schreiben. Viel wichtiger sind gute Ideen, etwas Ausdauer und Spaß an kniffligen Rätseln und Aufgaben.

            Und wer erst einmal erlebt hat, wie der Computer mathematische Probleme und Schwierigkeiten löst und knackt, dem macht Mathematik gleich doppelt so viel Spaß.

            Was du brauchst

            Du benötigst nicht viel. Hast du einen Computer, der schnell genug ist, um damit im Internet zu surfen? Oder mit dem du Textverarbeitung machen kannst? Du hast einen Browser wie Chrome, Safari oder Firefox? Du weißt, wie du am Computer Texte schreibst und speicherst? Dann hast du eigentlich schon alles, was du brauchst. Es ist übrigens egal, ob du einen PC mit Windows oder Linux verwendest oder einen Mac. Was ich dir hier zeigen werde, kannst du tatsächlich überall einsetzen.

        
        
            Warum JavaScript?

            Natürlich ist es nicht egal, mit welcher Programmiersprache du beginnst. Wir nehmen deshalb eine Sprache, die Ähnlichkeiten mit den Großen der Szene hat: mit C/C++, Java, C# und PHP. Eine Programmiersprache, die selbst eine bekannte Größe ist und ursprünglich für das Internet entwickelt wurde.

            Aber warum ist JavaScript denn so toll, um das Programmieren zu lernen?

            Keine Installation – keine Konfiguration – keine Sorgen

            JavaScript ist auf nahezu jedem Computer verfügbar. Denn ein Browser, der JavaScript ausführen kann, gehört heute zur Grundausstattung aller gängigen Betriebssysteme.

            So toll andere Programmiersprachen auch sind: Du musst für sie erst eine Laufzeitumgebung oder einen Compiler installieren, einen leistungsfähigen Editor oder noch besser eine komplexe IDE. Eine Menge Wissen und Vorarbeit sind notwendig, um nur die kleinsten Dinge auf den Bildschirm zu zaubern. Und solange du beispielsweise nicht weißt, was public static void main(String[] args){} bedeutet, kannst du nur wenig machen. JavaScript ist da anders, ganz anders: Du schreibst deine JavaScript-Programme in einfache Webseiten (und die sind eigentlich auch nur einfache Textdateien) und schaust dir das Resultat direkt im Browser (also in Google Chrome, Edge, Firefox oder Safari) an. Die Browser haben einen eingebauten Übersetzer, einen Interpreter für JavaScript, der deine Programme wie von Zauberhand übersetzt und ausführt.

            Das heißt für dich: keine Suche nach Software, keine Installation, keine Ärgernisse, weil irgendwelche Systemeinstellungen oder Berechtigungen gesetzt werden müssen.

            JavaScript ist sicher

            Du nutzt den teuren (oder treuen) Laptop der Familie oder das Arbeitsgerät von Onkel Oswald? Kein Problem: JavaScript kann nichts kaputtmachen. JavaScript kann keine Dateien löschen oder verändern, die sich auf dem Computer befinden. Alles läuft in einer sicheren (sogenannten) Sandbox ab. Damit kein schädliches Programm aus dem Internet Schaden am Computer anrichten kann, hat man bei der Entwicklung entschieden, dass JavaScript bestimmte Dinge eben nicht machen darf – dazu gehört das Löschen oder Verändern von Dateien. Der einfachste Weg, solche Aktionen zu verhindern, bestand darin, diese Fähigkeiten erst gar nicht einzubauen. JavaScript »lebt« quasi innerhalb der Browser – und nur und ausschließlich dort. Natürlich kannst du trotzdem Daten speichern, aber eben geschützt innerhalb des Browsers.

            JavaScript ist eine dynamisch typisierte Sprache

            JavaScript gehört zu den dynamisch typisierten Sprachen. Das klingt kompliziert, ist aber ganz einfach: Eine Variable (das ist ein kleiner Speicher) kann beliebige Werte aufnehmen – egal, ob es eine Zahl ist, ein Wort oder ein Wahrheitswert (0 oder 1 bzw. true oder false). Treffen solche unterschiedlichen Werte aufeinander, kümmert sich JavaScript darum, alles korrekt zusammenzubringen. Du brauchst dir über solche Dinge keine Gedanken zu machen – du kannst dich gleich ins Programmieren stürzen.

            Andere Sprachen wie Java oder C# sind da wesentlich strenger: Eine Variable muss vor der Verwendung dauerhaft auf eine Art von Wert festgelegt werden, sonst gibt es einen Fehler. Willst du eine Zahl und einen Text in irgendeiner Form zusammenbringen, musst du die Werte erst konvertieren. Das ist statische Typisierung. Das bringt bei (sehr) großen Programmen mehr Sicherheit, die Entwicklung ist aber aufwendiger.

            Entwickler führen immer wieder lange Diskussionen, ob die dynamische oder die strenge Typisierung der Weg zum Glück ist. Das braucht dich aber nicht zu kümmern.

            
                [+]  Falls du es genauer wissen willst: interpretiert oder kompiliert?

                Mit Programmen, wie du sie schreibst, kann ein Computer noch nicht viel anfangen – sie müssen erst in sogenannte Maschinensprache übersetzt werden. Manche Sprachen werden interpretiert, andere Sprachen werden kompiliert. Der Unterschied ist einfach: Mit Sprachen, die kompiliert werden, können direkt ausführbare Programme erzeugt werden. Unter Windows sind das die klassischen .exe-Dateien, die mit einem Doppelklick gestartet werden.

                Interpreter-Sprachen werden jedes Mal aufs Neue aus dem Quellcode (also der Textdatei, in der du dein Programm geschrieben hast) übersetzt und dann ausgeführt. Man hat keine (echten) ausführbaren Dateien, sondern benötigt immer einen Interpreter bzw. eine sogenannte Laufzeitumgebung für die Umsetzung und Ausführung. Für JavaScript übernimmt der Browser diese Aufgabe: Er hat einen solchen JavaScript-Interpreter an Bord.

                Eine klassische Compilersprache ist C/C++. Interpretersprachen sind PHP, Python, Ruby und natürlich JavaScript. Und es gibt Sprachen, die zwar kompiliert werden – in sogenannten Bytecode –, aber erst bei der Ausführung des Programms in Maschinensprache interpretiert werden. Dazu gehören Java, C# oder auch VB.NET.

                Früher war es einfach: Kompilierte Programme waren viel schneller. Es war gar nicht sinnvoll, Programme nicht zu kompilieren. Heute hat sich das geändert. Die Prozessoren sind derart schnell, dass sie sich meistens sowieso langweilen und eine Warteschleife nach der anderen drehen. Muss ein Programm vor dem Start erst noch übersetzt werden? Was soll’s, der Prozessor macht das nebenbei mit. Im Moment der Übersetzung kann das Programm unter Umständen sogar »just in time« noch einmal etwas besser optimiert werden. Interpretierte Sprachen gelten als flexibler, die Entwicklungszeit ist kürzer. Auch sind diese Sprachen weniger streng. Der Nachteil: Man muss immer einen Interpreter oder eine entsprechende Laufzeitumgebung haben. Im Falle von JavaScript ist das jedoch problemlos, da jeder Browser einen Interpreter zur Verfügung stellt. Ihre Berechtigung haben alle Programmiersprachen, und ein »Das ist das Beste« gibt es – wie so oft – gar nicht.

            

        
        
            Für Interessierte: die Geschichte

            Anfangs wurde JavaScript nur für kleine, sogar sehr kleine Aufgaben verwendet: für die Überprüfung von Formulareingaben oder für die Ausgabe von Meldungen und Warnhinweisen. Und tatsächlich fristete JavaScript anfangs ein Schattendasein als langsames und hässliches Entlein.

            Es war einmal eine dunkle Zeit

            Das war die Zeit der Browserkriege. Ohne dabei in die neuere Geschichtsschreibung einsteigen zu wollen: Die Firmen Netscape und Microsoft stritten dereinst erbittert um die Vorherrschaft im Internet und die Nutzerzahlen ihrer Browser Netscape Navigator und Internet Explorer. Netscape führte JavaScript ein, um Webseiten flexibler zu gestalten. Als Retourkutsche brachte Microsoft VBScript auf den Markt. Natürlich war alles inkompatibel miteinander. Da sich aber recht früh abzeichnete, dass niemand an JavaScript vorbeikam, integrierte auch Microsoft JavaScript in seinen Browser – aber leider mit genügend Eigenheiten und Besonderheiten, um doch wieder etwas Eigenes zu haben. Das führte dazu, dass Entwickler diese Besonderheiten bei den jeweiligen Browsern mit sogenannten »Browserweichen« berücksichtigen mussten. Für die eigenen Programme führte das an einigen Stellen zu doppeltem Code mit besonderen Anpassungen. Das war nervig, das war unschön, und es trug natürlich nicht gerade dazu bei, den Ruf von JavaScript zu verbessern.

            Und irgendwann wurde es hell, aber so was von

            Das sollte aber nicht immer so bleiben. JavaScript wurde schneller, viel schneller – rasend schnell. Die Browser, die JavaScript in den Webseiten ausführen, erreichen heute Geschwindigkeiten, die im Vergleich zu früher unglaublich erscheinen. Komplexe Oberflächen, Animationen, dreidimensionale Darstellungen werden rasend schnell ausgeführt. JavaScript wurde auch genormt – unter dem seltsam klingenden Namen ECMAScript bzw. ECMA-262. Was langweilig und öde klingt, ist für Entwickler eine super Sache: Kein Hersteller eines Browsers kann es sich noch leisten, diesen Standard zu missachten, um sein eigenes Süppchen zu kochen.

            Und dann kamen schließlich die Frameworks hinzu, die JavaScript für Entwickler endgültig vom hässlichen Entlein zum strahlend weißen Schwan mutieren ließen: Frameworks sind so etwas wie fertige Programmsammlungen für wiederholt auftretende Aufgaben. Und Frameworks wie jQuery oder Angular sorgen dafür, dass die Entwicklung noch schneller geht und die (geringen) Unterschiede zwischen den Browsern kaum noch erwähnenswert sind.

            JavaScript ist heute eine der am weitesten verbreiteten und am meisten verwendeten Programmiersprachen. Kein Wunder, denn JavaScript ist praktisch überall: Jeder Browser kann JavaScript ausführen, und Browser sind bekannterweise auf jedem PC, Mac, iPhone, Smartphone oder Tablet vorhanden. Selbst auf Servern kommt JavaScript als Node.js zum Einsatz.

            JavaScript und Java – nicht einmal verwandt

            JavaScript und Java sind übrigens weder verwandt noch verschwägert. Erst recht ist Java nicht der große Bruder. Als JavaScript in den 90er-Jahren bei Netscape entwickelt wurde, hieß es noch LiveScript. Zu dieser Zeit war Java von der Firma Sun Microsystems eine ganz heiße Sache. An diesen Erfolg wollten sich die Leute bei Netscape (auch im Rahmen einer Kooperation mit Sun) hängen, und so wählten sie einen bewusst ähnlichen Namen: JavaScript, kurz JS. Eine gewisse Verwandtschaft haben beide Sprachen aber dennoch: Sie haben als gemeinsamen Ursprung die Sprache C bzw. C++.

            So (oder so ähnlich) sieht eine Schleife aus, die 10-mal durchlaufen wird:

            [image: ]

            Alle Programmiersprachen, die sich an der Schreibweise der (fast schon uralten) Sprache C orientieren, sehen ähnlich aus. Natürlich gibt es auch andere Sprachen, zum Beispiel BASIC und seine »Verwandten«:

            FOR i = 1 TO 10 STEP 1
   REM Hier passiert etwas
NEXT i


            Man kann sich natürlich trefflich darüber streiten, welche Syntax (so nennt man die Schreibweisen und Regeln der Programmiersprachen) schöner oder besser ist – und tatsächlich wird auch immer wieder darüber gestritten. Ein guter Entwickler sollte aber mehrere Sprachen kennen und vorbehaltlos damit umgehen können.

        
        
            Die Wahl der Waffen: Editor, Entwicklungsumgebung oder IDE?

            Ähnlich sieht es bei der Frage aus, womit du deine JavaScript-Programme schreibst. In fast jeder Programmiersprache wird der sogenannte Quellcode in recht einfache Textdateien geschrieben.

            Was war noch mal der Quellcode?

            Quellcode sind die in einer Programmiersprache geschriebenen Befehle, die zusammen ein Programm ausmachen (vereinfacht gesagt). Das sieht zum Beispiel so aus:

            [image: Ein einfaches Programm in JavaScript als Quellcode – du kannst alle Befehle sehen und lesen.]

            Abbildung 1    
            Ein einfaches Programm in JavaScript als Quellcode – du kannst alle Befehle sehen und lesen.

            Das ist ein einfaches Programm in JavaScript, das nach einer Zahl fragt, sie mit 2 multipliziert und das Ergebnis in einem kleinen Fenster ausgibt. Quellcode wird in ganz einfachen Textdateien gespeichert. Die meisten Programmiersprachen benutzen dafür jeweils eigene Dateiendungen. Bei PHP zum Beispiel heißt die Datei dann dateiname.php, bei Java dateiname.java und bei JavaScript dateiname.html oder dateiname.js. Diese Dateien sind die Grundlage für jedes laufende Programm. Bei manchen Programmiersprachen wird dieser Quellcode in ausführbare Programmdateien (in sogenannte Maschinensprache) übersetzt und dauerhaft gespeichert (kompiliert). Bei anderen Programmiersprachen ist der Quellcode immer auch das Programm, das ausgeführt (interpretiert) wird. Dazu gehört auch JavaScript.

            Wichtig ist: Du brauchst einen Text-Editor, um deine Programme bzw. den Quellcode zu schreiben und zu bearbeiten. Für den Anfang reicht ein ganz einfaches Exemplar. So ein Editor ist – genauso wie ein Browser – auf jedem Rechner vorhanden (von Smartphones und Tablets einmal abgesehen). Unter Linux kann das Leafpad, auf einem Mac TextEdit und unter Windows Editor oder Notepad sein. Allen Editoren gemeinsam ist, dass es sich um standardmäßig vorhandene Programme handelt und um einfache und vor allem leicht zu bedienende Programme.

            Was du nicht verwenden solltest, sind Textverarbeitungsprogramme wie Microsoft Word, LibreOffice Writer oder Write. Der Quellcode muss nämlich in einfache Textdateien geschrieben werden. Es dürfen keine Formatierungen wie fett, kursiv, Schriftgrößen oder Schriftarten in der Datei vorhanden sein. Passt du beim Speichern nicht auf, werden diese Merkmale mitgespeichert. Versucht der Computer nun, das zu lesen, kann er mit diesen zusätzlichen Informationen nichts anfangen – im Gegenteil, er »stolpert« darüber und kann gar nicht mehr weiterarbeiten.

            Editoren, IDEs und ein zauberhafter Geany

            Natürlich gibt es auch spezielle Editoren, die mehr als nur die absoluten Grundfunktionen bieten. Programmierer arbeiten oft mit komplexen Entwicklungsumgebungen, sogenannten IDEs (Integrated Development Environments). Dabei handelt es sich um recht komplizierte Programme, die allerdings sehr viele Funktionen und Komfort bieten. Gerade für den Anfang kann es aber frustrierend sein, gleichzeitig das Programmieren an sich, eine Programmiersprache und die Bedienung einer komplexen IDE lernen zu wollen. Du solltest deshalb anfangs einen ganz einfachen Editor verwenden oder zu einem einfach zu bedienenden (besseren) Editor wie Geany greifen.

            Geany ist ein leistungsfähiger Text-Editor, den du von der Site www.geany.org kostenlos herunterladen kannst. Geany ist für Linux, Mac und natürlich auch für Windows verfügbar. Es spielt also keine Rolle, was für einen Rechner du zur Verfügung hast.

            [image: Gestatten? Geany. Recht schick für einen einfachen Text-Editor.]

            Abbildung 2    
            Gestatten? Geany. Recht schick für einen einfachen Text-Editor.

            Geany ist fast so leicht zu bedienen wie ein einfacher Editor. Die zahlreichen zusätzlichen Funktionen sind recht unaufdringlich, die Menüs nicht überladen. Verstellen kannst du auch nicht allzu viel – es sei denn, du gibst dir richtig Mühe. Geany ist natürlich auch auf Deutsch verfügbar. Das ist in der Welt der Editoren und Entwicklungsumgebungen nicht selbstverständlich. Ach, schnell (sehr schnell) ist Geany übrigens auch.

            Viele Entwickler arbeiten übrigens mit einer großen IDE und verwenden für alles, was »mal eben schnell« erledigt werden muss, noch einen einfachen Editor. Manchmal ist man mit diesen Editoren schon fertig, bevor die oft doch etwas träge IDE überhaupt gestartet ist und die jeweilige Datei geladen hat. Geany ist so ein treuer Begleiter, der dich auch zukünftig begleiten könnte.

            Where’s the beef?

            So sieht eine Webseite mit JavaScript im Windows-Editor aus:

            [image: Eine ganz einfache Seite mit ganz einfachem JavaScript in einem ganz einfachen Standard-Editor]

            Abbildung 3    
            Eine ganz einfache Seite mit ganz einfachem JavaScript in einem ganz einfachen Standard-Editor

            Und so wie in Abbildung 4 sieht die gleiche Seite mit Geany aus. Für die Abbildung habe ich bewusst diesen etwas abschreckenden, aber prägnant schwarzen Hintergrund gewählt. Tatsächlich gibt es eine Vielzahl von Farbschemata, aus denen du dir eine passendere Darstellung auswählen kannst.

            Davon abgesehen bietet Geany eine Vielzahl an Funktionen:

            
                	
                    Das Interessanteste ist sicherlich die farbige Darstellung des Quellcodes. Das nennt man Syntax-Highlighting. Befehle der Sprache, Variablen und Sonderzeichen werden jeweils in einer anderen Farbe präsentiert. Der Code ist übersichtlicher, und Schreibfehler sind schnell zu erkennen (falsch geschriebene Befehle werden nämlich erst gar nicht farbig markiert). Dabei erkennt Geany eine Vielzahl von Programmiersprachen automatisch an der Dateiendung und verwendet eine korrekte Darstellung.

                    [image: Dies ist immer noch die gleiche, einfache Seite mit einfachem JavaScript, hier aber mit einem extra auffälligen Farbschema aus der großen Auswahl von Geany.]

                    Abbildung 4    
            Dies ist immer noch die gleiche, einfache Seite mit einfachem JavaScript, hier aber mit einem extra auffälligen Farbschema aus der großen Auswahl von Geany.

                

                	
                    Du kannst beliebig viele Dateien gleichzeitig geöffnet haben und mithilfe von Karteireitern über dem Textfenster aufrufen.

                

                	
                    Geany beherrscht Code Folding. Das heißt, zusammengehörende Programmteile erkennt Geany problemlos. Und über kleine quadratische Kästchen am Rand kannst du diese Teile zusammenklappen und auch wieder aufklappen. Damit wird auch das längste Programm wieder übersichtlich.

                

                	
                    Über fertige Plugins lässt sich Geany um weitere Fähigkeiten erweitern. Bei der normalen Installation ist bereits ein ganzer Schwung gleich mit dabei – ein Dateibrowser beispielsweise, und sogar HTML-Sonderzeichen kannst du dank eines Plugins automatisch einfügen lassen.

                

                	
                    Eine Webseite mit JavaScript kannst du mit einem Klick auf das Icon Ausführen direkt im Browser öffnen lassen. Einfacher geht es kaum.

                

                	
                    Geany kann aber noch wesentlich mehr, ein Versuch lohnt sich auf jeden Fall.

                

            

            Aber keine Sorge: Auch mit einem ganz einfachen Editor wirst du alles machen können und das Programmieren in JavaScript erlernen.

            Gibt es sonst noch was?

            Wie gesagt, es gibt eine Vielzahl sehr guter Editoren für jedes Betriebssystem. Eines der wenigen Programme, die für Windows, Linux und Mac verfügbar sind, ist Visual Studio Code von Microsoft. Dieser (wie Geany kostenfrei verfügbare) Editor ist einfach zu bedienen, bietet aber zahlreiche Funktionen und eine Menge praktischer Gimmicks. Kryptische Farbangaben im HTML-Code werden beispielsweise mit einem passenden Farbkästchen im Quelltext dargestellt. Syntax-Highlighting und Code Folding kennt Visual Studio Code natürlich auch.

            [image: Schwarz ist das neue Weiß: Du findest Visual Studio Code zum Herunterladen unter »https://code.visualstudio.com«.]

            Abbildung 5    
            Schwarz ist das neue Weiß: Du findest Visual Studio Code zum Herunterladen unter »https://code.visualstudio.com«.

            Welchen PC-Boliden brauche ich zur Entwicklung?

            Jeder halbwegs aktuelle PC mit einer aktuellen Version von Windows oder Linux ist für die Entwicklung geeignet – genauso natürlich ein Mac. Wenn der Rechner für die normalen Alltagsaufgaben schnell genug ist, dann genügt er mit Sicherheit für die Entwicklung mit JavaScript.

            Sogar mit einem Tablet oder einem Smartphone wäre das Erlernen von JavaScript (und das Programmieren) möglich. Dazu brauchst du allerdings eine App, die dir als Text-Editor dient. Dafür eine Empfehlung zu geben, ist etwas problematisch, da sich erfahrungsgemäß hier recht schnell etwas ändern kann. Eine empfohlene App ist unter Umständen mit Erscheinen dieses Buches gar nicht mehr verfügbar. Zum Vergleich: Geany ist seit 2005 erhältlich und wird wohl auch noch anno 2025 aktuell sein.

            So einfach kann der Einstieg sein

            Willst du anfangen zu programmieren, brauchst du also nur dieses Buch, einen Computer und das grundlegende Wissen, wie du an einem Computer Texte schreibst, bearbeitest (editierst), speicherst und wieder öffnest. Es gibt hier keine Installationsorgien und keine Probleme mit Rechten bei der Ausführung (oder einer notwendigen Installation). Und du musst dich nicht in irgendwelche Frameworks oder Entwicklungsumgebungen einarbeiten, bevor du überhaupt nur eine Zeile Code schreiben kannst. Einfacher geht es nicht.

            Die Codebeispiele in diesem Buch

            Den Code für die Spiele aus diesem Buch kannst du auf dieser Webseite herunterladen: www.rheinwerk-verlag.de/5521.

            Scrolle etwas herunter zu Materialien; über die Schaltfläche geht es zum Download.

            Im Buch sind die Programme oft nicht am Stück abgedruckt, sondern Codezeilen und Erklärungen wechseln sich ab. Falls du sie lieber am Stück anschauen möchtest, nimm dir den heruntergeladenen Code vor. Um programmieren zu lernen, ist es jedoch von Vorteil, Programme selbst einzutippen.

        
        
            Noch ein paar Weisheiten mit auf den Weg

            Du wirst sie mit Sicherheit auch erleben: mehr oder (oft) weniger ernsthafte Diskussionen über die Programmierung. Und natürlich wird immer der eine oder andere dabei sein, der dich überzeugen will, dass seine Programmiersprache, sein Editor oder seine Programmiertechnik eben doch die bessere, schnellere oder schönere ist.

            Programmieren ist Pragmatismus

            Zum Programmieren gehört eine gehörige Portion Pragmatismus. Oder um es anders zu sagen: Schönheit löst keine Probleme. Wenn eine Lösung in der Programmierung funktioniert und wenn sie keine wesentlichen Nachteile mit sich bringt, dann ist sie in Ordnung. Das bedeutet natürlich nicht, dass man unsauber oder schlampig programmieren darf oder sollte. Es heißt nur, dass eine funktionierende Lösung eine gute Lösung ist und durchaus von gewohnten Lösungen abweichen darf.

            Das KISS-Prinzip – Keep It Simple, Stupid

            Die amerikanische Navy hat es sich in den 60er-Jahren zum erfolgreichen Grundsatz gemacht, der in ähnlicher Form auch in der Programmierung Anwendung findet: Eine einfache Lösung ist einer komplexen, umständlichen Lösung vorzuziehen. Man nennt dieses Prinzip KISS (Keep It Simple, Stupid).

            Das hat einen ganz plausiblen Grund: Einfacher Code hat meist weniger versteckte Fehler, ist einfacher zu lesen und einfacher zu warten. Die Kunst besteht nicht darin, komplexe, schwer lesbare Programme zu schreiben, um den Kollegen zu zeigen, wo der syntaktische Hammer hängt. Gute Programmierer schaffen es, schwierige Aufgaben mit einfachen, gut lesbaren Programmen zu lösen – das ist die wahre Kunst.

            Welche Sprache ist die beste?

            Die Frage, welche Programmiersprache die beste ist, ist zwar nicht so alt wie die Menschheit, aber sicherlich so alt wie die Programmierung. Keine Programmiersprache ist für alle Anwendungsfälle gleichermaßen geeignet. C# oder Java eignen sich für umfangreiche Business-Software. PHP und JavaScript sind Sprachen, mit denen du sehr schnell entwickeln kannst. Für viele kleinere Programme und Anwendungen im Web, für ausgefeilte Oberflächen im Browser ist JavaScript aber alternativlos – es gibt keine andere Sprache, mit der Weboberflächen im Browser realisiert werden können. JavaScript ist hier der röhrende Platzhirsch.

            Aber lass uns anfangen. Wir starten mit Webseiten und etwas HTML: Das ist das notwendige Zuhause von JavaScript.

        
    



                    
                        1    HTML
Die Heimat von JavaScript
Webseiten bestehen aus HTML. Und das ist die Heimat unserer Programmiersprache JavaScript. Aber was ist HTML eigentlich, und wofür brauchst du es? Das erfährst du hier in einer rasanten Einführung.

        In diesem Kapitel ...

        ... wirst du HTML kennenlernen – den Stoff, aus dem Webseiten und das World Wide Web gemacht sind. Was ist HTML, welche Befehle und Anweisungen gibt es, mit denen Webseiten geschrieben werden? Du erfährst ein (ganz klein) wenig über die Geschichte von HTML und schreibst deine erste eigene Webseite auf deinem Computer.

    
Irgendwann begann das Internet zu existieren – so lange ist das noch gar nicht her. Die Älteren unter uns können sich tatsächlich noch an die Zeit erinnern, als es keine Websites, kein Streaming, kein Instagram und kein WhatsApp gab. Und in der »Frühzeit« des Internets gab es anfangs noch nicht einmal Webseiten – bis Ende der 80er-Jahre jemand namens Timothy Berners-Lee auf die Idee kam, Texte über das Internet bereitzustellen. Und nicht nur einfach Texte (denn das gab es schon). Nein, die Texte sollten formatiert sein – also Absätze haben, fett oder kursiv sein. Sie sollten ausgerichtet sein (z. B. zentriert). Es sollte unterschiedliche Überschriften und sogar Listen geben. Und es sollten (und das war das Geniale) beliebige Verknüpfungen zu anderen Dokumenten und Dateien möglich sein: Dokumente und Dateien auf dem gleichen Server genauso wie Elemente, die irgendwo im Internet gespeichert sind. Revolutionär! Heute gibt es kaum etwas Selbstverständlicheres, als auf einen Link zu klicken.
Timothy hatte einfach eine gute Idee – und die Umsetzung war genial einfach: Man nehme normale Textdateien, die man auf jedem Computer mit einem beliebigen Text-Editor bearbeiten kann. In diese einfachen Dateien wird der Text geschrieben. Alle Formatierungen werden in den Text geschrieben – in Form kurzer Befehle, die mit spitzen Klammern < > gekennzeichnet werden. Wenn etwas fett sein soll, dann lautet der Befehl einfach <b> für »bold« (fett). Es gibt Überschriften in unterschiedlichen Größen – der Befehl dafür lautet h für »heading« (Überschrift). <h1> ist die erste, größte Überschrift, und <h6> ist schon fast niedlich klein. Und wenn etwas wie Programmcode aussehen soll, dann geht das mit <code>.

        Die Befehle: Tags

        So ein Befehl, Tag genannt, hat immer einen Anfang und (mit wenigen Ausnahmen) auch ein Ende. Dazwischen steht der Inhalt.

        [image: ]

        Der Anfang heißt öffnendes Tag. Das Ende heißt schließendes Tag und besteht immer aus dem Namen des Tags, dem ein / vorangestellt wird. Der Inhalt steht dazwischen, man sagt dazu: Der Inhalt steht im Tag. Für unser dickes <b> sieht das so aus:

        [image: ]

        Mit <b> wird der Fettdruck »angeschaltet«, mit dem schließenden Tag </b> wird er wieder ausgeschaltet. Alles, was dahinter steht, ist nicht mehr fett.

        Mit dem öffnenden Tag beginnt also die jeweilige Eigenschaft, und mit dem zweiten, schließenden Tag endet sie. Jedes Tag wird mit sogenannten spitzen Klammern geschrieben < >. Innerhalb dieser spitzen Klammern steht der (kleingeschriebene) Name des Tags. Das schließende Tag sieht fast gleich aus, es bekommt nur einen zusätzlichen Schrägstrich /. Unterschiedliche Tags dürfen auch ineinandergeschachtelt werden, zum Beispiel b für fett und u für unterstrichen:

        [image: ]

        Das sieht dann in etwa so aus:

        [image: Fett und unterstrichen verschachtelt]

        Abbildung 1.1    
            Fett und unterstrichen verschachtelt

        Tags sollten nicht über Kreuz geschrieben werden, da das den Browser manchmal verwirren und zu komischen Effekten führen kann. So also nicht:

        [image: ]

        Der Fehler: Das Tag <u> darf noch nicht geschlossen werden. Schließe erst das innere <b>.

        
            Der Schlüssel zum Erfolg

            Das ist es im Wesentlichen, was HTML ausmacht. Das Prinzip ist eingängig, und auch die Befehle sind nicht schwer. Du kannst das sehr gut an einem Beispiel sehen:

            Wir nehmen einfach diesen Absatz und schreiben ihn als HTML.

            <h3>Der Schlüssel zum Erfolg</h3>
<p>Das ist es <b>im Wesentlichen</b>, was HTML ausmacht: 
   Das Prinzip ist eingängig, und auch die Befehle sind nicht schwer. 
   Du kannst das sehr gut an einem Beispiel sehen:</p>
<p>Wir nehmen einfach <b>diesen Absatz</b> und schreiben 
   ihn als <code>HTML</code>.</p>


            Innerhalb einer Webseite sähe unser Absatz dann so aus:

            [image: So stellt sich das HTML im Browser dar. Für die erste vollständige Webseite fehlt jetzt nur noch der passende Rahmen.]

            Abbildung 1.2    
            So stellt sich das HTML im Browser dar. Für die erste vollständige Webseite fehlt jetzt nur noch der passende Rahmen.

            Jede Webseite hat einen festgelegten Rahmen. Ein paar Formalitäten, also ein klein wenig »Drumherum«, müssen eben doch sein.

        
        
            (K)ein feierlicher Rahmen

            Jede Webseite hat eine grundlegende Struktur, die sich immer wiederholt. Das ist notwendig, da eine Webseite nicht nur formatierten Text und Bilder, sondern weitere Informationen enthalten kann, die nicht sichtbar sind und auch gar nicht sichtbar sein sollen. Dazu gehört unter anderem unser JavaScript. Und schließlich muss der Browser auch wissen, was er da von irgendwoher bekommt und wie er mit dem empfangenen Inhalt umgehen soll.

            So sieht das Grundgerüst einer einfachen Webseite aus:

            [image: ]

            Das musst du nicht auswendig lernen. Es genügt, wenn du es dir als Vorlage speicherst oder es dir über eine Suchmaschine so aus dem Internet holst.

            Und was bedeuten diese Tags?

            Schauen wir uns das am Beispiel einer einfachen Webseite an:

            <!DOCTYPE html>


            Das ist für den Browser die Information, dass es sich um eine Webseite nach HTML5 handelt. Für ältere Versionen von HTML ist diese Zeile länger und viel kryptischer (ein Beispiel dafür spare ich mir). Für HTML5 hat man das alles auf diese kurze Info zusammengestrichen.

            <html>


            Das ist der Anfang der gesamten Webseite, in der alle sichtbaren und unsichtbaren Teile untergebracht sind.

            <head>


            Hier kannst du »unsichtbare« Informationen unterbringen, auch sogenannte Meta-Informationen. Stell dir diese so vor wie technische Leistungsdaten der Webseite. Bei einem Auto wären das Angaben wie PS, Fahrgestellnummer, Benzin oder Diesel. Für eine Webseite können das Informationen wie Titel, Schlagwörter, Informationen für Suchmaschinen oder Weiterleitungen sein.

              <title>Das Grundgerüst einer Webseite</title>


            Das ist er auch schon: Der Titel. Er wird im Tab des Browsers angezeigt. Speicherst du ein Lesezeichen für eine Seite, wird dieser Titel verwendet. Die Einrückung (egal, ob mit Leerzeichen oder Tabulator) spielt für die Webseite keine Rolle – die Einrückung sorgt nur dafür, dass du bei der Bearbeitung im Text-Editor einen besseren Überblick behältst.

              <meta charset="UTF-8">


            Dies ist eine echte Meta-Information. Sie stellt (in aller Kürze) sicher, dass Umlaute und Sonderzeichen in deiner Webseite korrekt dargestellt werden. Leider ist es nämlich nicht selbstverständlich, dass »ä«, »ö«, »ü« oder »ß« richtig angezeigt werden. An dieser Stelle soll es uns aber genügen, dieses Meta-Tag so wie gezeigt einzusetzen. Je nach Computersystem kann es sogar sein, dass du dieses Meta-Tag gar nicht benötigst.

            </head>


            Hier endet der Header, also der unsichtbare Bereich, in dem die Informationen über die Webseite untergebracht sind. Auch ohne <head> funktioniert die Webseite übrigens. Unsichtbar heißt dabei nicht, dass man diese Inhalte gar nicht sehen kann – sie werden nur nicht direkt in der Webseite angezeigt.

            <body>


            Hier beginnt der sichtbare Teil der Webseite. Alles, was jetzt kommt, ist im Browser zu sehen:

            <h4>Der Schlüssel zum Erfolg</h4>
<p>Das ist es im <b>Wesentlichen</b>, 
   was HTML ausmacht: 
   Das Prinzip ist eingängig, und ...</p>


            Das ist der Inhalt deiner Webseite – so, wie du es oben bereits gesehen hast.

            </body>


            Hier endet der sichtbare Teil im Browser.

            </html>


            Hier endet die Webseite. Wie das aussieht, hast du ja bereits in Abbildung 1.2 gesehen.

        
        
            Bitte nicht beachten!

            Einrückungen, also Leerzeichen oder Tabulatoren, spielen im HTML-Code keine Rolle. Genauso wie Zeilenumbrüche (wenn du also mit (¢) eine neue Zeile schreibst). Nur jeweils ein Leerzeichen zwischen zwei Wörtern wird berücksichtigt. Schreibst du mehrere Leerzeichen, wird trotzdem immer nur eines im Browser angezeigt. Ähnlich ist es bei Zeilenumbrüchen: Sie werden überhaupt nicht bei der Darstellung im Browser berücksichtigt. Nur wenn ein Zeilenumbruch zwischen zwei Wörtern steht, wird er wie ein Leerzeichen interpretiert – aber eben auch nur, falls kein anderes Leerzeichen da ist.

            Es spielt also keine Rolle, wie du die Tags oder deinen Absatz im HTML-Code schreibst:

            
                
                    
                    
                    
                
                
                    
                        	
                            <p>Ich bin nur mal so ein Text.<p>


                        
                        	
                            <p>Ich bin
  nur      mal
so
         ein       Text
.<p>


                        
                        	
                            <p>
    Ich bin nur mal
    so ein Text.
</p>


                        
                    

                
            

            Das Ergebnis sieht für alle drei p-Tags gleich aus:

            [image: Der Browser achtet gar nicht auf Leerzeichen oder Zeilenumbrüche – dafür gibt es »&nbsp;« und Tags wie »<p></p>« oder »<br>«.]

            Abbildung 1.3    
            Der Browser achtet gar nicht auf Leerzeichen oder Zeilenumbrüche – dafür gibt es »&nbsp;« und Tags wie »<p></p>« oder »<br>«.

            Das ist doch ein Fehler? Da ist doch was kaputt?

            Nein. Denn wenn du eine Webseite in einem Editor schreibst, kannst du alles so schreiben, dass es für dich (im Editor) übersichtlich bleibt.

            Das ist sehr hilfreich, denn auch heute noch werden Webseiten direkt mit Text-Editoren bearbeitet. Der Browser ignoriert im Quelltext alle für ihn unnötigen Zeichen. Wenn du also im Text einen Abstand haben willst, schreibst du die Absätze in das Tag <p></p>. Reicht ein einfacher Zeilenumbruch, dann machst du das mit einem <br>. Willst du mehr als ein Leerzeichen darstellen, schreibst du für jedes Leerzeichen ein &nbsp;. Das &...; ist eine besondere Schreibweise, mit der einzelne Sonderzeichen in HTML geschrieben werden können. nbsp steht übrigens für »non-breaking space«, ein Leerzeichen, bei dem der Browser keinen automatischen Zeilenumbruch macht.

            Was ist eigentlich Quelltext?

            Der Quelltext ist das Originalprogramm, so wie du es in der jeweiligen Sprache, hier HTML, geschrieben hast. Aus dem Quelltext erzeugt der Browser die Webseite so, wie du sie siehst.

        
        
            Bevor es losgeht – eine Übersicht

            Du hast jetzt einen kurzen Überblick bekommen, wie eine Webseite aufgebaut ist. Du weißt, was ein Tag ist. Bevor du jetzt deine erste Webseite schreibst, bekommst du noch eine kleine Hilfe in Form einer einfachen Tabelle mit verschiedenen Tags, die dir häufiger begegnen werden.

           
                 
                    
                    
                
                
                    
                        	
                            <i>...</i>


                        
                        	
                            kursiv (italic)

                        
                    

                    
                        	
                            <b>...</b>


                        
                        	
                            fett (bold)

                        
                    

                    
                        	
                            <u> ... </u>


                        
                        	
                            unterstrichen (underlined)

                        
                    

                    
                        	
                            <p> ... </p>


                        
                        	
                            Absatz (paragraph). Text wird von dem Tag umschlossen. Jeden Absatz solltest du in ein eigenes Tag schreiben.

                        
                    

                    
                        	
                            <br>


                        
                        	
                            Zeilenumbruch (break). Hier gibt es kein schließendes Tag. Es kann auch so geschrieben werden: <br/> oder <br /> – das braucht aber niemand.

                        
                    

                    
                        	
                            <h1> ... </h1>


                        
                        	
                            Eine große, fette Überschrift (heading). Danach folgt automatisch ein Abstand.

                        
                    

                    
                        	
                            <h2> ... </h2>


                            bis

                            <h6> ... </h6>


                        
                        	
                            die kleineren Ableger des großen, mächtigen <h1>

                        
                    

                    
                        	
                            <hr>


                        
                        	
                            Trennlinie (horizontal rule). Hat wie <br> kein schließendes Tag.

                        
                    

                    
                        	
                            <ol>
  <li> ... </li>
  <li> ... </li>
</ol>


                        
                        	
                            Eine Liste mit nummerierten Elementen (ordered list). Jedes Element hat ein eigenes Tag <li>, das aber nicht unbedingt geschlossen werden muss.

                        
                    

                    
                        	
                            <ul>
  <li> ... </li>
  <li> ... </li>
</ul>


                        
                        	
                            Eine unnummerierte Liste (unordered list). Das <li> funktioniert genauso wie bei der nummerierten Liste.

                        
                    

                
            

            
                [+]  Falls du es genauer wissen willst: HTML ist fehlertolerant

                HTML ist robust, und Browser, die Webseiten darstellen, nehmen vieles recht locker. Der Browser macht aus dem, was er bekommt, immer das Beste – na ja, zumindest versucht er es. Machst du einen Fehler, wirst du keinen erhobenen Zeigefinger sehen, keine Fehlermeldung, und auch das Internet wird nicht implodieren (zumindest nicht wegen deines Fehlers).

                Schreibst du Tags über Kreuz, dann versucht der Browser, das trotzdem richtig zu interpretieren. Schreibst du Namen oder Eigenschaften der Tags groß oder sogar gemischt groß und klein, dann kann der Browser auch damit umgehen.

                Schreibst du ein Tag falsch, dann stellt er es einfach nicht dar. Schreibst du ein schließendes Tag falsch, dann ignoriert der Browser auch diesen Fehler – nur wird die geöffnete Eigenschaft immer weiter fortgesetzt. Trifft ein Browser auf ein Tag, das er nicht kennt (HTML wird ja noch immer weiterentwickelt), dann ignoriert er es einfach.

            

        
    


                    
                        
        Deine erste Webseite

        Du erstellst jetzt eine einfache Webseite. Kurz soll sie sein. Stell dir vor, du möchtest eine kurze Anleitung für ein Spiel schreiben. Dann könnte das (fertig und recht einfach gestaltet) so aussehen:

        [image: So soll die Webseite ungefähr aussehen.]

        Abbildung 1.4    
            So soll die Webseite ungefähr aussehen.

        Um das selbst auszuprobieren, startest du einen Editor. Unter Windows könnte das der Editor oder Notepad sein. Auf einem Mac ist das TextEdit.

        
            [+]  Tipp für Mac-Nutzer: TextEdit und der Textmodus

            Das Programm TextEdit auf dem Mac ist eigentlich schon eine kleine Textverarbeitung für formatierte Texte (so wie Briefe zum Beispiel). Für die Programmierung solltest du TextEdit in den Textmodus umschalten, um das Programm als reinen Text-Editor zu nutzen. Sonst arbeitet TextEdit wie eine Textverarbeitung und codiert alles so, dass der Browser später nicht viel damit anfangen kann. Wähle über die Menüleiste Format einfach In reinen Text umwandeln aus. Außerdem solltest du in den Einstellungen unter Öffnen und Sichern anhaken, dass HTML-Dateien als HTML-Code angezeigt werden – sonst bekommst du keine Tags zu sehen, wenn du deine bereits gespeicherte HTML-Datei wieder öffnest. Das ist wie gesagt nur eine Besonderheit bei TextEdit auf dem Mac.

        

        Text-Editoren sind bei jedem Computer und Betriebssystem vorhanden. Da sie aber nicht ganz so häufig verwendet werden, musst du vielleicht etwas danach suchen. Unter Windows versteckt sich der Editor beispielsweise im Programm-Ordner Windows-Zubehör.

        Du startest also einen Editor deiner Wahl und kannst sofort anfangen zu schreiben. Wenn du fertig bist – aber ruhig auch zwischendurch –, speicherst du alles unter einem passenden Namen ab. Webseiten werden meist ohne Umlaute, Leerzeichen oder Sonderzeichen im Dateinamen gespeichert. Die passende Endung ist .html. Mit dieser Endung weiß dein Computer, dass er bei einem Doppelklick den Webbrowser startet, der die Seite dann anzeigt. Das könnte an deinem Computer auch anders eingestellt sein, dann kannst du immer noch den Browser deiner Wahl direkt starten und deine Datei von Hand (bzw. mit der Maus) in das Browserfenster ziehen.

        Idealerweise speicherst du deine Dateien dort, wo du sie auch wiederfindest.

        
            Wie gehst du vor, um deine erste Seite zu erstellen?

            
                	
                    Erst das Grundgerüst: kopiert oder abgeschrieben. Schreib zum ersten Ausprobieren erst einmal irgendwas in das body-Tag. So etwas Sinnvolles wie »Test« oder »Hallo« reicht durchaus für das erste Speichern und Ausprobieren.

                

                	
                    Speichere das Ganze unter einem eingängigen Dateinamen wie meineSeite.html – am besten dort, wo du es schnell findest. Das kann anfangs durchaus der Desktop bzw. der Schreibtisch direkt sein. Das sollte aber kein Dauerzustand werden. Spätestens wenn du mehr als eine Handvoll Dateien hast, solltest du dir einen eigenen Ordner anlegen. Den Editor kannst du übrigens bei allen Schritten immer geöffnet lassen.

                

                	
                    Öffne deine Webseite in einem Browser. Siehst du deinen Probetext, dann ist alles in Ordnung. Falls nicht, dann schau dir deine Webseite noch einmal im Editor an. Sind alle Tags richtig geschrieben? Sind alle Tags korrekt geschlossen, und haben die schließenden Tags ein / an der richtigen Stelle?

                

                	
                    Wird alles im Browser korrekt dargestellt? Dann fang an, den eigentlichen Text im Editor in deine Seite zu schreiben, einfach innerhalb von <body>. Wie du es am besten machst, hängt von deiner persönlichen Arbeitsweise ab. Eine Möglichkeit für den Anfang ist es, erst alles ohne Tags zu schreiben. Ist der Text fertig, fügst du die Tags an den passenden Stellen ein.

                

                	
                    Nach jeder Änderung speicherst du deine Webseite im Text-Editor. Nicht unter einem anderen Namen, sondern immer unter dem gleichen Namen (also einfach mit Speichern bzw. Sichern). Im Browser brauchst du die Seite dann nur noch zu aktualisieren, entweder über das Menü des Browsers oder mit (F5) bzw. mit der (cmd)-Taste und (R) auf dem Mac. Damit »holt« sich der Browser die Datei erneut und stellt sie ganz frisch dar. Der Browser zeigt sonst stur die alte Version deiner Webseite an, während du verzweifelt Änderung um Änderung machst, aber keinen Unterschied siehst.

                

            

            Und so kann es dann fertig als HTML aussehen:

            <!DOCTYPE html>
<html> 
<head>    
    <title>Hammurabi</title> 
    <meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
<h1>Hammurabi</h1>

<h3>Die Simulation eines alten Königreiches</h3>

<p>"Lange hat sich das Vergessen über das alte Reich gelegt, 
   und die Erinnerungen sind nur noch ein Hauch im Wind.
   <br>
   Weiser Herrscher Hammurabi, führe Dein Volk noch einmal 
   zu seiner alten Größe!"</p>
<hr>
<p>Hammurabi ist ein klassisches, textbasiertes Spiel, bei dem man über 25 Runden 
   die Geschicke seines Landes über die Eingabe bestimmter Werte steuert. 
   Nicht alle Regeln sind bekannt: Man gebe jedem Bürger 20 Scheffel Korn und 
   lasse 2 Scheffel Korn auf jedem Acker säen. Aber nur durch geschickten 
   Handel mit Land kann man auch schlechte Zeiten überstehen.</p>
</body>
</html>


            
                [+]  Falls du es genauer wissen willst: Fehler versauen den ganzen Tag

                HTML ist fehlertolerant und sieht über Fehler großzügig hinweg. Leider heißt das nicht, dass alle möglichen Fehler ohne Auswirkungen bleiben. Folgende Seite würde im Browser gar nicht dargestellt:

                <!DOCTYPE html>
<html>
<head> <title>Hammurabi<title> </head>
<body>
Hallo
</body>
</html>


                Bevor sich die Spannung jetzt ins Unerträgliche steigert, verrate ich die Lösung (aber vielleicht hast du es ja bereits gesehen): Das Tag <title> wird nicht geschlossen. In dem zweiten, schließenden Tag fehlt ein simples /. Die meisten Browser interpretieren das an dieser Stelle leider falsch (na ja, sie kommen zu einem ungünstigen Ergebnis) und stellen nur eine weiße, leere Seite dar: Als würde die ganze Webseite zu einem zweiten title gehören, der dazu auch noch gar nicht dargestellt wird.

                Keine Sorge, nur wenige Fehler wirken sich derart fatal aus. Im Normalfall ist mehr Text fett als beabsichtigt, ein Absatz oder vielleicht ein Bild wird nicht (oder nicht richtig) dargestellt. Fehlersuche hat immer etwas von akribischer Detektivarbeit: Du solltest dann alles auf Schreibfehler durchsuchen – sie sind die Fehlerquelle Nummer 1.

            

        
        
            Was kann HTML – und was kann es nicht?

            
                	
                    Mit HTML legst du fest, als was die Elemente deiner Webseite behandelt werden sollen – also das, was du eben gesehen hast: die Unterteilung in Absätze; die Festlegung, was fett oder kursiv ist.

                

                	
                    Was HTML nicht festlegt, ist, wie etwas exakt im Browser dargestellt wird: Wie groß ist eine Überschrift <h1>, oder wie groß sind die Abstände zwischen den Absätzen? Wie groß ist ein normaler Text, und wie fett ist eigentlich »fett«? Vor HTML5 konnte man das noch machen. Jetzt übernimmt das CSS.

                

                	
                    HTML ist auch keine Programmiersprache. HTML kann keine Entscheidungen treffen oder Berechnungen durchführen. HTML ist statisch, fest. Aber das ist überhaupt kein Problem – denn genau dafür gibt es JavaScript.

                

            

            Was war gleich noch mal CSS?

            CSS, Cascading Style Sheets, übernimmt alles, was mit dem konkreten Aussehen, dem Design zu tun hat. Da HTML immer umfangreicher wurde, entschloss man sich, den Teil, der sich mit dem Design beschäftigt, aus HTML5 zu entfernen und alles in die Hand von CSS zu legen. Damit wurde HTML5 sogar wieder etwas einfacher. Mit CSS können die Festlegungen, wie etwas aussieht, innerhalb der Webseite oder genauso (und besser) in zentralen Dateien abgelegt werden. Auf diese zentralen Dateien können alle Webseiten zugreifen. Änderungen können dann zentral an einer Stelle erfolgen.

            Und so kann CSS aussehen:

            [image: ]

            Alles, was sich in den geschweiften Klammern { } befindet, bezieht sich auf das angegebene Element, also alle Tags vom Typ <p>. In den Klammern wird die Hintergrundfarbe (background-color) aller Absätze auf Blau (blue) gesetzt. Mit color wird die Schriftfarbe auf Weiß (white) gesetzt. Und als Schriftart (font-family) wird eine serifenlose Schrift wie Arial oder Helvetica verwendet. Serifen sind die kleinen Zacken und Schnörkel in der Schrift – achte mal auf die kleine Linie zum Beispiel unten am »f« oder »r«.

        
    


                    
                        
        Tags tieferlegen und verchromen: Attribute

        Tags können auch so etwas wie Erweiterungen haben, sogenannte Attribute. Hier sind ein paar einfache Beispiele, die du gleich in deiner fertigen Seite ausprobieren kannst:

        <h1 title="Ein Klassiker, auch bekannt unter dem Namen Hamurabi">Hammurabi</h1>


        Mit title als Attribut kannst du einen Text angeben, der angezeigt wird, wenn die Maus über den Text bewegt wird. Natürlich funktioniert dieses Attribut nicht nur bei Texten, sondern auch bei Bildern oder anderen Elementen.

        Attribute sind immer ähnlich aufgebaut: Bei dem öffnenden Tag (und nur dort) wird der Name eines Attributs angegeben, gefolgt von einem Gleichheitszeichen (=) und einem Wert, der in Anführungszeichen steht:

        [image: ]

        Früher, etwa in den vergangenen Zeiten von HTML 4, wurde über solche Attribute auch das Aussehen festgelegt. Das funktioniert in den Browsern zwar noch, sollte aber eigentlich nicht mehr gemacht werden. So wurde früher beispielsweise Text rechtsbündig ausgerichtet:

        <p align="right">Ein Inhalt</p>


        
            Heiße Schmuggelware CSS

            Dafür wird jetzt CSS verwendet. Und man hat einen sehr pragmatischen Weg gewählt, um CSS auch direkt in HTML zu verwenden. CSS kannst du als Attribute in HTML einbauen und damit jedes Tag so richtig pimpen und tieferlegen:

            <h3 style="background: blue;">Die Simulation eines alten Königreiches</h3>


            So setzt du den Hintergrund (background) eines Elements auf Blau (blue).

            Anders als bei einem einfachen Attribut ist bei CSS als Wert nicht nur ein einzelnes Element angegeben. Der Wert ist eine komplette CSS-Zuweisung: ein Schlüsselwort, hier background, und ein dazugehöriger Wert, getrennt durch einen Doppelpunkt. Abgeschlossen wird die Zuweisung mit einem Semikolon. Und alles steht wieder innerhalb von Anführungszeichen. Das Ganze wird wiederum als Wert zu dem Attribut style angegeben.

            Das ist etwas geschummelt, zugegeben. Aber doch so elegant geschummelt, dass es (irgendwie) in das bestehende Konzept der Attribute passt, ohne das bereits vorhandene Rad neu zu erfinden.

            Du kannst sogar mehrere CSS-Anweisungen als Wert zu style angeben. Probier doch einmal Folgendes in deiner Webseite aus:

            <h3 style="color: white; border: 5px solid black; background: blue;  
padding: 5px;">Die Simulation eines alten Königreiches</h3>


            Neben der Hintergrund- und der Textfarbe werden hier ein schwarzer Rand (border: 5px solid black;) und ein Abstand der Schrift zum Rand mit einer Breite von 5 Pixeln gesetzt.

            [image: So sieht die gleiche Seite mit gepimpten Tags aus – sicher noch alles andere als schön, aber zumindest nicht mehr langweilig.]

            Abbildung 1.5    
            So sieht die gleiche Seite mit gepimpten Tags aus – sicher noch alles andere als schön, aber zumindest nicht mehr langweilig.

        
        
            Und nicht vergessen: ändern, speichern, neu laden

            Bei allem, was du machst, denk daran, nach Änderungen im Text-Editor deine Datei zu speichern und die Webseite erneut im Browser aufzurufen oder zu aktualisieren. Sonst bekommst du deine Änderung nämlich nicht zu sehen. Das hat schon so manchen unnötig zur Verzweiflung getrieben. Denk auch daran, dass du den Editor während der ganzen Zeit geöffnet lassen kannst.

            
                [+]  Falls du es genauer wissen willst: Ein Zwischenspiel namens XHTML

                HTML wird ständig weiterentwickelt. Zuständig dafür ist das World Wide Web Consortium (W3C) unter der Führung von Timothy (»Tim«) Berners-Lee, dem Erfinder von HTML.

                Im Jahr 2000 stellte das W3C einen neuen Standard, XHTML, vor und handelte ihn als den heißen Nachfolger von HTML. Mit XHTML sollte alles besser werden: Man hatte strengere Regeln bei der Umsetzung von Webseiten. Die Fehlertoleranz von HTML war mit XHTML Geschichte. Dokumente konnten nun aber besser validiert und Webseiten somit sicherer von Programmen ausgelesen werden. XHTML setzte mehr Fachwissen voraus, man konnte nicht mehr »einfach so mal« eine Webseite schreiben. Viele Insider und Profis der Szene bejubelten den strengeren Nachfolger von HTML.

                XHTML konnte sich trotz aller Begeisterung der Fachkreise nicht im Alltag durchsetzen. Kaum jemand wollte den strengen, lernintensiven Nachfolger haben. Denn in XHTML hatte das W3C so ziemlich auf alles verzichtet, was HTML zum großen Erfolg gemacht hatte: Es war nicht einfach, es war nicht übersichtlich und es machte keinen Spaß, damit zu arbeiten.

                Schließlich erkannte man das auch von offizieller Seite. XHTML wurde offiziell zu Grabe getragen, und mit HTML5 wurde eine neue leistungsstarke Version von HTML geschaffen, die kompatibel mit den vorigen Versionen war, gleiche Vorteile bot und teilweise sogar einfacher und übersichtlicher wurde. HTML5 ist ein Erfolgsmodell.
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