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Einleitung

Willkommen zu »JavaScript – kinderleicht!«. In diesem Buch lernst du, wie du mit JavaScript, der Sprache des Web, programmierst. Noch besser ist aber, dass du selbst ein Programmierer wirst – jemand, der Computer nicht einfach nur nutzt, sondern sie auch steuert. Sobald du programmieren kannst, werden Computer deinem Willen folgen und tun, was du ihnen sagst!

JavaScript ist eine fantastische Programmiersprache, weil sie überall im Einsatz ist. Webbrowser wie Chrome, Firefox und Internet Explorer arbeiten mit JavaScript. Mit JavaScript können Webprogrammierer einfache Webseiten in komplette interaktive Anwendungen und Spiele verwandeln.

Mit JavaScript kannst du jedoch noch mehr machen, als nur Webseiten zu entwickeln. Wenn JavaScript auf einem Webserver läuft, kannst du damit ganze Websites erzeugen. Sogar Roboter und andere Hardware können damit gesteuert werden!

Für wen ist dieses Buch gedacht?

Dieses Buch eignet sich für alle, die JavaScript lernen möchten oder zum ersten Mal programmieren. Es ist kinderfreundlich geschrieben, kann aber auch Einsteigern jedes Alters als erstes Programmierbuch dienen.

Mit diesem Buch baust du deine JavaScript-Kenntnisse Schritt für Schritt auf. Du beginnst mit den einfachen JavaScript-Datentypen und arbeitest dich zu komplexen Typen, Kontrollstrukturen und Funktionen vor. Danach lernst du, wie dein Code auf die Maus oder die Tastatur reagiert. Schließlich erfährst du, was es mit dem Canvas-Element auf sich hat: Du kannst mit JavaScript alles zeichnen und animieren, was du dir nur vorstellen kannst!

Nebenher programmierst du ein paar Spiele, um deine Programmierkenntnisse zu üben und das Gelernte in die Praxis umzusetzen.

So solltest du das Buch lesen

Zuallererst: Lies es in der richtigen Reihenfolge! Das klingt vielleicht ziemlich selbstverständlich; aber viele Leute wollen sich möglichst schnell mit den amüsanten Dingen beschäftigen, zum Beispiel der Programmierung von Spielen. Jedes Kapitel baut jedoch darauf auf, was in den vorherigen Kapiteln besprochen wurde. Wenn du also von vorne beginnst, tust du dich leichter, wenn du schließlich zu den Spielen kommst.

Programmiersprachen sind wie gesprochene Sprachen: Du musst Grammatik und Vokabeln lernen – und das braucht Zeit. Die einzige Möglichkeit, dich hier zu verbessern, besteht darin, eine Menge Code zu schreiben (und zu lesen). Je mehr JavaScript du schreibst, desto eher werden bestimmte Teile der Sprache zu deiner zweiten Natur und schließlich kannst du JavaScript flüssig schreiben.

Ich empfehle dir, beim Lesen den Code einzugeben und zu testen. Wenn dir nicht ganz klar ist, was vor sich geht, probiere kleine Änderungen aus und prüfe, welche Auswirkungen sie haben. Wenn die Änderungen unerwartete Auswirkungen haben, versuche herauszufinden, woran es liegt.

Vor allem solltest du die Abschnitte »Probiere es selbst!« und »Programmieraufgaben« durcharbeiten. Es ist ein wichtiger erster Schritt, den Code in diesem Buch einzugeben. Wenn du aber erst einmal deinen eigenen Code schreibst, werden sich deine Programmierkenntnisse vertiefen. Wenn du eine Aufgabe interessant findest, dann bleibe dran! Denke dir eigene Aufgaben aus, um noch weitere Programme auf den von dir bereits geschriebenen aufzubauen.

Beispiellösungen für die Programmieraufgaben (sowie die Codedateien für die Spiele und anderen Beispiele) findest du auf http://nostarch.com/javascriptforkids/. Am besten siehst du dir die Lösungen erst dann an, wenn du eine Aufgabe gelöst hast. Dann kannst du deinen Ansatz mit meinem vergleichen. Auch wenn du steckenbleibst, kannst du dir die Lösung ansehen. Denke aber daran, dass es sich lediglich um Beispiel-Lösungen handelt – es gibt oft sehr viele verschiedene Möglichkeiten, um in JavaScript ein bestimmtes Ziel zu erreichen. Wundere dich also nicht, wenn du schließlich eine komplett andere Lösung gefunden hast als ich!

Wenn du auf ein Wort stößt und nicht weißt, was es bedeutet, schlage im Glossar hinten im Buch nach. Dieses enthält Definitionen für viele der in diesem Buch benutzten Programmierbegriffe.

Was findest du in diesem Buch?


	Kapitel 1 bietet eine Kurzeinführung in JavaScript und zeigt dir, wie du in Google Chrome JavaScript schreibst.


	Kapitel 2 erläutert Variablen und die grundlegenden JavaScript-Datentypen: Zahlen, Strings und boolesche Werte.


	In Kapitel 3 dreht sich alles um Arrays, in denen man Listen mit Daten speichern kann.


	In Kapitel 4 geht es um Objekte, die Schlüssel-Wert-Paare enthalten.


	Kapitel 5 ist eine Einführung in HTML, die Sprache, die zum Erzeugen von Webseiten verwendet wird.


	Kapitel 6 zeigt dir, wie du mit if-Anweisungen, for-Schleifen und anderen Kontrollstrukturen mehr Einfluss auf deinen Code nehmen kannst.


	Kapitel 7 fügt alles bisher Gelernte zusammen: Wir erzeugen ein einfaches Galgenmännchen-Spiel.


	Kapitel 8 zeigt dir, wie du deine eigenen Funktionen schreibst, mit denen du Codeblöcke gruppieren und wiederverwenden kannst.


	Kapitel 9 enthält eine Einführung in jQuery, ein Werkzeug, das dir die Kontrolle über Webseiten mit JavaScript erleichtert.


	Kapitel 10 zeigt, wie dein Code mit Zeitverzögerungen, Intervallen und Event-Handlern noch interaktiver wird.


	In Kapitel 11 nutzen wir Funktionen, jQuery und Event-Handler, um das Spiel »Schatzsuche« zu programmieren.


	Kapitel 12 bringt dir einen Programmierstil namens »Objektorientierte Programmierung« nahe.


	Kapitel 13 erläutert dir das canvas-Element, mit dem du in JavaScript Grafiken auf einer Webseite zeichnen kannst.


	Kapitel 14 baut auf den in Kapitel 10 erläuterten Techniken auf. Du lernst, wie du mit canvas Animationen erzeugen kannst.


	Kapitel 15 zeigt dir, wie du diese canvas-Animationen mit der Tastatur kontrollierst.


	In den Kapitel 16 und 17 programmierst du ein komplettes Snake-Spiel und verwendest hierbei alles, was du in den vorigen 15 Kapiteln erlernt hast!


	Das Nachwort vermittelt dir ein paar Ideen, wie du noch mehr über Programmierung lernen kannst.


	Das Glossar enthält Erläuterungen für viele der neuen Begriffe, denen du begegnen wirst.




Viel Spass!

Zuletzt das Wichtigste: Programmieren kann genau wie Zeichnen oder Spielen eine unterhaltsame und kreative Aktivität sein (tatsächlich wirst du in diesem Buch viel mit JavaScript zeichnen und spielen). Sobald du den Dreh heraus hast, wie man Code schreibt, ist deine Fantasie die einzige Grenze. Willkommen in der wunderbaren Welt der Computerprogrammierung – ich wünsche dir eine schöne Zeit damit!


Teil I

Grundlagen
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1
Was ist JavaScript?

Computer sind enorm leistungsfähige Maschinen. Sie können die erstaunlichsten Dinge, zum Beispiel Schach spielen, Tausende von Webseiten zur Verfügung stellen oder Millionen komplexer Berechnungen in ein paar Sekunden ausführen. Aber tief drinnen sind Computer, ehrlich gesagt, ziemlich einfältig. Sie können nur genau das, was wir Menschen ihnen befehlen. Was ein Computer tun soll, sagen wir ihm mithilfe eines Computerprogramms. Das ist einfach eine Abfolge von Anweisungen, die der Computer abarbeitet. Ohne Programme könnten Computer gar nichts!

1.1 Eine Begegnung mit JavaScript

Es kommt sogar noch schlimmer: Computer verstehen weder Deutsch noch Englisch noch irgendeine andere gesprochene Sprache. Computerprogramme sind in Programmiersprachen wie etwa JavaScript geschrieben. Auch wenn du noch nie etwas von JavaScript gehört hast, hast du es ganz sicher schon benutzt. Mit der Programmiersprache JavaScript werden Programme geschrieben, die auf Webseiten laufen. JavaScript kann kontrollieren, wie eine Webseite aussieht oder wie sie reagiert, sobald der Benutzer auf einen Button klickt oder die Maus bewegt.

Sites wie Gmail, Facebook und Twitter ermöglichen mit JavaScript den Versand von E-Mails, das Posten von Kommentaren oder die Suche nach Websites. Wenn du beispielsweise auf Twitter Tweets liest, dann herunterscrollst und am Ende der Seite weitere Tweets angezeigt bekommst – dann siehst du JavaScript in Aktion.
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Du brauchst nur ein paar Websites zu besuchen, damit dir klar wird, warum JavaScript so spannend ist.


	Mit JavaScript kannst du Musik abspielen und fantastische visuelle Effekte erzeugen. Zum Beispiel fliegst du auf http://lights.helloenjoy.com durch ein interaktives Musikvideo, das HelloEnjoy für Ellie Gouldings Song »Lights« programmiert hat (siehe Abb. 1–1).


	Mit JavaScript kannst du Werkzeuge erstellen, mit denen andere Anwender ihre eigenen Kunstwerke gestalten können. Patatap ist eine Art virtuelle »Drum machine« (http://www.patatap.com), die alle Arten von tollen Sounds erzeugt – und dabei auch gleich coole Animationen. Du siehst sie in Abbildung 1–2.
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Abb. 1–1 Im Musikvideo »Lights« von HelloEnjoy kontrollierst du den funkelnden Cursor.

[image: image]

Abb. 1–2 Drücke auf Patatap einfach verschiedene Tasten, um unterschiedliche Geräusche hervorzubringen!


	Mit JavaScript kannst du witzige Spiele spielen. CubeSlam ist eine 3D-Variante des Spieleklassikers Pong (https://www.cubeslam.com/). Spiele gegen einen Freund oder gegen einen computergenerierten Bären (siehe Abb. 1–3)!
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Abb. 1–3 Das Spiel CubeSlam ist komplett in JavaScript programmiert.

1.2 Warum solltest du gerade JavaScript lernen?

JavaScript ist nicht die einzige Programmiersprache – in Wirklichkeit gibt es Hunderte von Programmiersprachen. Es gibt aber viele Gründe, gerade JavaScript zu lernen. Zum einen ist es viel einfacher (und unterhaltsamer) zu erlernen als viele andere Programmiersprachen. Das Beste ist aber vielleicht, dass du nur einen Webbrowser wie den Internet Explorer, Mozilla Firefox oder Google Chrome brauchst, um JavaScript-Programme zu schreiben und auszuführen. Jeder Webbrowser hat einen JavaScript-Interpreter, der JavaScript-Programme lesen kann.

Sobald du ein JavaScript-Programm geschrieben hast, kannst du deinen Freunden einen Link dazu schicken, sodass sie es ebenfalls im Webbrowser auf ihrem eigenen Computer ausführen können (siehe Abschnitt »Deinen Code per JSFiddle teilen« auf Seite 271).

1.3 JavaScript-Code schreiben

Schreiben wir einfach einmal in Google Chrome (http://www.google.com/chrome/) ein wenig einfachen JavaScript-Code. Falls du diesen Browser noch nicht hast, installierst du ihn auf deinem Computer. Öffne ihn dann und gib about:blank in die Adresszeile ein. Wenn du jetzt Enter drückst, siehst du eine leere Seite (wie in Abb. 1–4).

Zunächst programmieren wir in der JavaScript-Konsole von Chrome. Das ist eine versteckte Möglichkeit, mit der Programmierer kurze JavaScript-Programme testen können. Unter Microsoft Windows oder Linux hältst du die Tasten Strg und Umschalt gedrückt und drückst J. Am Mac hältst du die Befehlsund die Options-Taste gedrückt und drückst ebenfalls J.

Wenn du alles richtig gemacht hast, siehst du jetzt eine leere Webseite mit einem blinkenden Cursor (|) neben einer spitzen Klammer (>), wie in Abbildung 1–4 gezeigt. Nun kannst du JavaScript schreiben!


Hinweis

Die Chrome-Konsole gibt deinem Code verschiedene Farben. Zum Beispiel erscheinen Texteingaben blau, die Ausgabe erhält je nach Typ unterschiedliche Farben. Wenn wir in diesem Buch die Konsole verwenden, siehst du im Codetext ähnliche Farben.
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Abb. 1–4 Die JavaScript-Konsole von Google Chrome

Wenn du an der Cursorposition Code eintippst und dann die Enter-Taste drückst, führt JavaScript deinen Code aus und gibt das Ergebnis (falls es ein solches gibt) in der nächsten Zeile aus. Gib beispielsweise Folgendes in die Konsole ein:

3 + 4;

Jetzt drückst du Enter. JavaScript gibt die Antwort (7) auf diese einfache Addition in der folgenden Zeile aus:

3 + 4;
7

Das war ziemlich einfach. JavaScript ist aber mehr als ein besserer Taschenrechner. Wir probieren deshalb etwas anderes.

1.4 Die Struktur eines JavaScript-Programms

Jetzt erzeugen wir etwas Lustigeres: ein JavaScript-Programm, das eine Reihe von Katzengesichtern ausgibt, wie dieses:

=^.^=

Im Gegensatz zu unserem Additionsprogramm besteht dieses JavaScript-Programm aus mehreren Zeilen. Um das Programm in die Konsole einzugeben, musst du neue Zeilen hinzufügen, indem du am Ende jeder Zeile Umschalt+Enter drückst. (Wenn du nur Enter drücken würdest, würde Chrome versuchen, das Geschriebene gleich auszuführen und das Programm würde nicht wie erwartet funktionieren. Ich habe dich gewarnt: Computer sind dumm!)
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Gib Folgendes in die Browserkonsole ein:

// Zeichne so viele Katzen, wie du willst!
var katzenZeichnen = function (wieViele) {
  for (var i = 0; i < wieViele; i++) {
    console.log(i + " =^.^=");
  }
};

katzenZeichnen(10);  // Hier kannst du statt 10 jede beliebige Zahl
                     // einfügen.

Am Ende drückst du nicht Umschalt+Enter, sondern Enter. Dann solltest du die folgende Ausgabe sehen:

0 =^.^=
1 =^.^=
2 =^.^=
3 =^.^=
4 =^.^=
5 =^.^=
6 =^.^=
7 =^.^=
8 =^.^=
9 =^.^=

Wenn du dich vertippt hast, sieht deine Ausgabe möglicherweise ganz anders aus oder du bekommst sogar eine Fehlermeldung. Das meine ich damit, dass Computer dumm sind – selbst ein ganz einfacher Code muss perfekt sein, damit der Computer versteht, was er machen soll!

Ich erkläre im Moment noch nicht genau, wie der Code funktioniert (in Kap. 8 kehren wir zu diesem Programm zurück). Aber schauen wir uns mal einige Merkmale dieses speziellen Programms und von JavaScript-Programmen ganz allgemein an.
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Syntax

Unser Programm enthält zahlreiche Symbole, zum Beispiel runde Klammern (), Strichpunkte ;, geschweifte Klammern {}, Pluszeichen + sowie ein paar Wörter, die auf den ersten Blick merkwürdig erscheinen (wie etwa var und console.log). All das sind Teile der JavaScript-Syntax – der JavaScript-Regeln, mit denen man Symbole und Wörter zu funktionierenden Programmen zusammenfügt.

Wenn du eine neue Programmiersprache erlernst, ist es besonders schwierig, sich an die Regeln zu gewöhnen, wie man unterschiedliche Anweisungen für den Computer schreibt. Am Anfang vergisst man leicht, wann Klammern gesetzt werden müssen, und man bringt die Reihenfolge durcheinander, in der bestimmte Werte hinzugefügt werden müssen. Mit der Zeit bekommst du den Dreh aber heraus.

In diesem Buch arbeiten wir uns langsam und stetig voran. Neue Syntaxregeln werden Schritt für Schritt vorgestellt, sodass du immer leistungsfähigere Programme entwickeln kannst.

Kommentare

Die erste Zeile in unserem Katzenprogramm lautet:

// Zeichne so viele Katzen, wie du willst!

Das ist ein Kommentar. Programmierer verwenden Kommentare, damit andere Programmierer ihren Code leichter lesen und verstehen können. Der Computer hingegen ignoriert Kommentare vollständig. In JavaScript beginnen Kommentare mit zwei Schrägstrichen (//). Alles, was den Schrägstrichen in derselben Zeile folgt, wird vom JavaScript-Interpreter ignoriert. Die Kommentare haben deshalb keine Auswirkungen darauf, wie das Programm ausgeführt wird – sie haben nur eine beschreibende Funktion.

In diesem Buch siehst du im Code Kommentare, die dir beschreiben, was passiert. Wenn du deinen eigenen Code erzeugst, fügst du deine eigenen Kommentare hinzu. Siehst du dir deinen Code später an, erinnern dich deine Kommentare daran, wie er funktioniert und wozu jeder Schritt gut ist.

In der letzten Zeile unseres Programms siehst du einen etwas andersartigen Kommentar. Denke daran, dass alles nach dem doppelten Schrägstrich // vom Computer nicht ausgeführt wird!

katzenZeichnen(10); // Hier kannst du statt 10 jede beliebige Zahl
                    // einfügen.

Codekommentare können sich in einer eigenen Zeile befinden oder direkt auf den Code folgen. Wenn du an den Anfang die doppelten Schrägstriche setzt, etwa so, …

// katzenZeichnen(10);

... dann passiert gar nichts! Chrome betrachtet die gesamte Zeile als Kommentar, auch wenn es sich dabei in Wirklichkeit um JavaScript-Code handelt.

Sobald du dich mit JavaScript-Code anderer Programme beschäftigst, wirst du auch Kommentare finden, die so aussehen:

/*
Zeichne so viele Katzen,
wie du willst!
*/

Dies ist wieder ein anderer Kommentarstil. Er wird normalerweise für Kommentare verwendet, die länger sind als eine Zeile. Das Ergebnis ist aber dasselbe: Alles zwischen /* und */ ist ein Kommentar, den der Computer nicht ausführt.

1.5 Das hast du gelernt

In diesem Kapitel hast du ein wenig gelernt, was JavaScript ist und wofür du es verwenden kannst. Du hast auch erfahren, wie du JavaScript mithilfe des Browsers Google Chrome ausführst, und ein Beispielprogramm ausprobiert. Für den gesamten Code in diesem Buch – außer wenn ich etwas anderes sage – kannst (und solltest!) du die Chrome-JavaScript-Konsole verwenden. Lies den Code nicht nur einfach – sondern versuche, ihn einzugeben! Nur so kannst du programmieren lernen.

Im nächsten Kapitel lernst du die Grundlagen von JavaScript kennen. Wir beginnen mit den drei grundsätzlichen Informationstypen: Zahlen, Strings und booleschen Werten.
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2
Datentypen und Variablen

Beim Programmieren geht es darum, Daten zu bearbeiten. Aber was sind Daten überhaupt? Daten sind Informationen, die wir in unseren Computerprogrammen speichern. Dazu könnten zum Beispiel dein Name oder dein Alter gehören. Deine Haarfarbe, die Anzahl deiner Geschwister, dein Wohnort, ob du ein Mädchen oder ein Junge bist – all das sind Daten.

In JavaScript gibt es drei grundlegende Datentypen: Zahlen, Strings und boolesche Werte. Na ja, Zahlen werden natürlich verwendet, um Zahlen darzustellen! Dein Alter kann zum Beispiel als Zahl angegeben werden. Dasselbe gilt für deine Körpergröße. Zahlen sehen in JavaScript so aus:

5;

Mithilfe von Zeichenketten oder »Strings« stellen wir Text dar. Dein Name oder deine E-Mail-Adresse können in JavaScript als String ausgedrückt werden. Strings sehen so aus:

"Hi, ich bin ein String";

Boolesche Werte können entweder wahr (true) oder falsch (false) sein. Ein boolescher Wert über dich könnte zum Beispiel aussagen, ob du eine Brille trägst oder nicht. Und ein anderer, ob du gerne Broccoli isst. So sieht ein boolescher Wert aus:
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true;

Jeder Datentyp wird anders verarbeitet. Zwei Zahlen kannst du zum Beispiel miteinander multiplizieren, mit zwei Strings geht das aber nicht. Dafür kannst du bei einem String nach den ersten fünf Zeichen fragen. Bei booleschen Werten kannst du überprüfen, ob von zwei Werten beide wahr sind. Im folgenden Code siehst du Beispiele für diese möglichen Operationen.

99 * 123;
12177
"Das ist ein langer String".slice(0, 3);
"Das"
true && false;
false

In JavaScript sind alle Daten einfach nur Kombinationen aus diesen Datentypen. Auf den nächsten Seiten sehen wir uns die einzelnen Typen nacheinander an und lernen für jeden Typ verschiedene Möglichkeiten zur Verarbeitung kennen.


Hinweis

Dir ist vielleicht aufgefallen, dass all diese Befehle mit einem Semikolon (;) enden. Semikolons stehen in JavaScript nach jedem Befehl oder jeder Anweisung (auch Ausdruck genannt). Du kannst dir das ähnlich wie den Punkt am Ende eines Satzes vorstellen.



2.1 Zahlen und Operatoren

In JavaScript kannst du einfache mathematische Berechnungen wie Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division durchführen. Für diese Operationen verwenden wir die Zeichen +, -, * und /. Wir nennen sie auch Operatoren.

Du kannst die JavaScript-Konsole genau wie einen Taschenrechner verwenden. In einem Beispiel haben wir schon 3 und 4 zusammengezählt. Probieren wir einmal etwas Schwierigeres. Was gibt 12345 plus 56789?

12345 + 56789;
69134

Im Kopf ist das gar nicht so leicht zu rechnen. JavaScript kommt jedoch blitzschnell zu einem Ergebnis.

Mit mehreren Pluszeichen kannst du auch mehrere Zahlen addieren:

22 + 33 + 44;
99

JavaScript kann auch subtrahieren ...

1000 - 17;
983

... und mithilfe des Sternchens auch multiplizieren ...

123 * 456;
56088

... und mit dem Schrägstrich dividieren:

12345 / 250;
49.38

Diese einfachen Operationen kannst du für kompliziertere Berechnungen auch kombinieren, zum Beispiel so:

1234 + 57 * 3 - 31 / 4;
1397.25

Jetzt wird es ein bisschen knifflig. Das Ergebnis dieser Berechnung hängt nämlich davon ab, in welcher Reihenfolge JavaScript die einzelnen Operationen durchführt. In der Mathematik gilt die Regel, dass Multiplikationen und Divisionen immer vor Additionen oder Subtraktionen durchgeführt werden. Auch JavaScript folgt dieser Regel.

Abbildung 2–1 zeigt, welche Reihenfolge JavaScript einhalten würde. Zuerst multipliziert JavaScript 57 * 3 und erhält das Ergebnis 171 (rot dargestellt). Dann dividiert es 31 / 4, das ergibt 7.75 (blau dargestellt). Als Nächstes addiert es 1234 + 171 und erhält dabei 1405 (grün dargestellt). Schließlich subtrahiert es noch 1405 - 7.75 und kommt damit zum Endergebnis 1397.25.
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Abb. 2–1 Die Reihenfolge der Operationen: Multiplikation, Division, Addition, Subtraktion

Was ist, wenn du die Addition und die Subtraktion vor der Multiplikation und der Division durchführen möchtest? Sagen wir zum Beispiel, du hast 1 Bruder und 3 Schwestern und 8 Bonbons; und jetzt willst du die Bonbons gerecht zwischen deinen 4 Geschwistern aufteilen. (Deinen Anteil hast du dir natürlich schon genommen.) Du müsstest dann also 8 durch die Anzahl deiner Geschwister dividieren.

Hier ein Versuch:

8 / 1 + 3;
11

Das kann unmöglich stimmen! Du kannst nicht jedem deiner Geschwister 11 Bonbons geben, wenn du nur 8 Stück hast! Das Problem ist, dass JavaScript Divisionen vor Additionen durchführt. Also teilt es 8 durch 1 (das ergibt 8) und zählt dann 3 dazu, sodass dabei 11 herauskommt. Um das zu ändern, damit JavaScript zuerst die Addition durchführt, können wir Klammern verwenden:

8 / (1 + 3);
2
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Schon besser! Zwei Bonbons für jedes deiner Geschwister. Die Klammern zwingen JavaScript, zuerst 1 und 3 zusammenzuzählen, bevor es dann 8 durch 4 dividiert.


Probiere es selbst!

Angenommen, deine Freundin möchte mithilfe von JavaScript herausfinden, wie viele Luftballons sie kaufen soll. Sie gibt eine Party und möchte, dass jeder zwei Luftballons zum Aufblasen hat. Zuerst sollten 15 Leute kommen, aber dann hat sie nochmals 9 Leute eingeladen. Sie probiert es mit folgendem Code:

15 + 9 * 2;
33

Aber das scheint nicht zu stimmen.

Das Problem ist, dass die Multiplikation vor der Addition erfolgt. Welche Klammern kannst du setzen, damit JavaScript zuerst die Addition durchführt? Wie viele Luftballons braucht deine Freundin wirklich?



2.2 Variablen

In JavaScript kannst du Werten mithilfe von Variablen einen Namen geben. Variablen kannst du dir wie Schachteln vorstellen, in die du etwas hineinlegen kannst. Tust du etwas anderes hinein, geht der vorhergehende Inhalt dabei verloren.

Eine neue Variable legst du mit dem Schlüsselwort var an, gefolgt vom Namen der Variablen. Ein Schlüsselwort ist ein Wort, das in JavaScript eine besondere Bedeutung hat. In diesem Fall bedeutet das: JavaScript weiß, dass wir hinter var den Namen einer neuen Variablen eingeben möchten. So könntest du zum Beispiel eine neue Variable namens nick erzeugen:

var nick;
undefined

Wir haben eine neue Variable namens nick angelegt. Die Konsole spuckt als Antwort undefined aus. Aber das ist kein Fehler! JavaScript macht das immer so, wenn ein Befehl keinen Wert zurückgibt. Was ist ein Rückgabewert? Als du zum Beispiel 12345 + 56789 eingetippt hattest, gab die Konsole den Wert 69134 aus. Beim Anlegen einer Variablen in JavaScript wird kein Wert zurückgeliefert, also gibt der Interpreter undefined aus.

Um der Variablen einen Wert zu geben, verwendest du das Gleichheitszeichen:

var alter = 12;
undefined

Wenn du einen Wert angibst, spricht man von Zuweisung (wir weisen der Variablen alter den Wert 12 zu). Wieder lautet die Ausgabe undefined, weil wir eine weitere neue Variable angelegt haben. (Ab jetzt zeige ich die Ausgabe unserer Beispiele nicht mehr, wenn sie undefined lautet.)

Die Variable alter ist nun in unserem Interpreter und hat den Wert 12 bekommen. Wenn du jetzt nur alter eintippst, dann zeigt dir der Interpreter den Wert dieser Variablen:

alter;
12

Cool! Aber der Wert der Variablen ist nicht in Stein gemeißelt. (Variablen tragen ihren Namen, weil sie variabel sind). Wenn du sie verändern möchtest, verwendest du einfach wieder das =-Zeichen:

alter = 13;
13

Dieses Mal habe ich das Schlüsselwort var weggelassen, weil es die Variable alter ja bereits gibt. var brauchst du nur zum Anlegen einer Variablen, nicht zum Verändern eines Variablenwerts. Außerdem liefert die Zuweisung in der nächsten Zeile den Wert 13 zurück, weil wir hier ja keine Variable erstellen.

Das nächste Beispiel ist etwas komplizierter. Es löst unser bekanntes Bonbonproblem ohne die Klammern:

var anzahlGeschwister = 1 + 3;
var anzahlBonbons = 8;
anzahlBonbons / anzahlGeschwister;
2

Zuerst erzeugen wir eine Variable namens anzahlGeschwister und weisen ihr den Wert 1 + 3 zu (JavaScript berechnet daraus 4). Dann erzeugen wir die Variable anzahlBonbons und weisen ihr den Wert 8 zu. Schließlich schreiben wir anzahlBonbons / anzahlGeschwister. Da anzahlBonbons gleich 8 und anzahlGeschwister gleich 4 ist, berechnet JavaScript 8 / 4 und liefert uns 2 zurück.

Variablennamen

Passe gut mit deinen Variablennamen auf, denn schnell hat sich ein Schreibfehler eingeschlichen. Schon wenn du nur die Groß- und Kleinschreibung verwechselst, weiß der JavaScript-Interpreter nicht mehr, was du meinst! Verwendest du zum Beispiel aus Versehen ein kleines b in anzahlBonbons, dann bekommst du eine Fehlermeldung:

anzahlbonbons / anzahlGeschwister;
ReferenceError: anzahlbonbons is not defined

Leider macht JavaScript immer nur genau das, was du sagst. Wenn du einen Variablennamen falsch schreibst, hat JavaScript keine Ahnung, was du meinst, und zeigt dir eine Fehlermeldung.

Außerdem dürfen Variablennamen in JavaScript auch keine Leerzeichen enthalten. Deshalb sind sie manchmal schwierig zu lesen. Ich hätte meine Variable einfach anzahlbonbons ohne Großbuchstaben nennen können. Dann wäre der Name noch schwerer zu lesen, weil nicht mehr deutlich wäre, wo welches Wort aufhört. Bedeutet die Variable »an Zahlbon Bons« oder »an Zahl Bonbons«? Ohne Großbuchstaben ist das schwer zu sagen.

Häufig löst man das Problem, indem man jedes Wort mit einem Großbuchstaben beginnt, so wie in AnzahlBonbons. (Das bezeichnet man dann als Kamelschreibweise oder »camel case«, weil sie an die Höcker eines Kamels erinnert.)

Normalerweise lässt man alle Variablen mit einem Kleinbuchstaben anfangen. Also wird jedes Wort außer dem ersten großgeschrieben, so wie hier anzahlBonbons. (Ich verwende diese Schreibweise im ganzen Buch, aber du kannst es natürlich halten, wie du möchtest!)
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Neue Variablen ausrechnen

Du kannst neue Variablen erzeugen, indem du Berechnungen mit bereits vorhandenen anstellst. Zum Beispiel kannst du mit Variablen herausfinden, wie viele Sekunden ein Jahr hat – und wie viele Sekunden du selbst schon alt bist! Rechnen wir zuerst aus, wie viele Sekunden eine Stunde hat.

Sekunden pro Stunde

Zuerst legen wir zwei neue Variablen namens sekundenProMinute und minutenProStunde und setzen beide auf 60 (wir wissen ja, dass eine Minute 60 Sekunden und eine Stunde 60 Minuten hat). Dann erzeugen wir eine Variable namens sekundenProStunde und weisen ihr als Wert das Ergebnis der Multiplikation von sekundenProMinute und minutenProStunde zu. Bei ➊ geben wir sekundenProStunde ein – als würden wir sagen: »Gib mir sofort den Wert von sekundenProStunde!« Und JavaScript gibt dir prompt die Antwort: 3600.

    var sekundenProMinute = 60;
    var minutenProStunde = 60;
    var sekundenProStunde = sekundenProMinute * minutenProStunde;
➊   sekundenProStunde;
    3600

Sekunden pro Tag

Jetzt erzeugen wir eine Variable namens stundenProTag und geben ihr den Wert 24. Dann legen wir die Variable sekundenProTag an und setzen sie auf das Ergebnis der Multiplikation von sekundenProStunde mit stundenProTag. Wenn wir uns bei ➊ den Wert von sekundenProTag ausgeben lassen, dann erhalten wir 86400 – die Anzahl der Sekunden pro Tag.
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    var stundenProTag = 24;
    var sekundenProTag = sekundenProStunde * stundenProTag;
➊   sekundenProTag;
    86400

Sekunden pro Jahr

Schließlich erzeugen wir noch die Variablen tageProJahr und sekundenProJahr. Die Variable tageProJahr erhält den Wert 365, die Variable sekundenProJahr wird auf das Ergebnis der Multiplikation von sekundenProTag mit tageProJahr gesetzt. Schließlich fragen wir den Wert von sekundenProJahr ab und erhalten die Ausgabe 31536000 (über 31 Millionen)!

var tageProJahr = 365;
var sekundenProJahr = sekundenProTag * tageProJahr;
sekundenProJahr;
31536000

Alter in Sekunden

Jetzt kennst du die Anzahl der Sekunden pro Jahr und kannst deshalb ganz leicht dein Alter in Sekunden herausbekommen (auf das volle Jahr gerechnet). Ich bin zum Beispiel gerade 29:

var alter = 29;
alter * sekundenProJahr;
914544000

Um dein Alter in Sekunden herauszufinden, gibst du denselben Code ein, änderst aber den Wert von alter in dein Alter. Oder du lässt die Variable alter einfach ganz weg und gibst eine Zahl für dein Alter ein, so wie hier:

29 * sekundenProJahr;
914544000

Ich bin über 900 Millionen Sekunden alt, und du?

Hoch- und runterzählen

Als Programmierer musst du den Wert einer Zahlenvariablen oft um 1 erhöhen oder verringern. Vielleicht hast du zum Beispiel eine Variable, die mitzählt, wie oft deine Freunde dich heute abgeklatscht haben. Jedes Mal, wenn dich jemand abklatscht, soll der Wert dieser Variablen um 1 erhöht werden.

Das Erhöhen um den Wert 1 heißt Inkrementieren und das Verringern um den Wert 1 heißt Dekrementieren. Zum Inkrementieren und Dekrementieren verwendest du die Operatoren ++ und --.

var abklatscher = 0;
++abklatscher;
1
++abklatscher;
2
--abklatscher;
1

Mit dem Operator ++ erhöhen wir den Wert von abklatscher um 1, mit dem Operator -- verringern wir ihn um 1. Du kannst diese Operatoren auch nach der Variablen setzen. Dabei passiert mit der Variablen genau das Gleiche; aber JavaScript gibt dir den Wert vor der Inkrementierung oder Dekrementierung zurück.

abklatscher = 0;
abklatscher++;
0
abklatscher++;
1
abklatscher;
2

In diesem Beispiel setzen wir abklatscher wieder auf 0. Beim Aufruf von abklatscher++ wird die Variable inkrementiert, aber ausgegeben wird der Wert vor der Inkrementierung. Am Ende (nach zwei Inkrementierungen) kannst du sehen, dass die Ausgabe 2 lautet, wenn wir den Wert von abklatscher abfragen.
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+= (plus-gleich) und –= (minus-gleich)

Um den Wert einer Variablen um einen bestimmten Betrag zu erhöhen, könntest du den folgenden Code verwenden:

var x = 10;
x = x + 5;
x;
15

Wir beginnen hier mit der Variablen x, die den Wert 10 hat. Dann weisen wir x den Wert x
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Adresszeile: Hiermit besuchst du Webseiten wie
Facebook.com oder Google.com. Da wir jetzt eine
leere Seite brauchen, gibst du about:blank ein und
driickst ENTER.
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JavaScript-Konsole: Hier testen wir
kurze JavaScript-Programme.






