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Allgemeine cdickktische Kenzepitdon

Unterrichtsgrundsatze

Im Unterricht soll ein Klima der Wertschatzung sowie des Respekts und der
Gleichbehandlung vorherrschen.

Das Klassenzimmer soll ein Ort der offenen Kommunikation sein. Der Unterricht ein
Forum fUr Fragen und Diskussionen. Fragen aller Art sind erwtinscht. Getreu: "Es gibt
keine dummen Fragen — die einzige dumme Frage ist jene, die nicht gestellt wird".

Im Unterricht sollte Zeit fur individuelles Fordern gefunden werden. Leistungsschwachere
Studierende sollen gefordert werden. Leistungsstarkere Studierende gefordert. Dabei
sollte dem "Schiuler-Schiler-Coaching" Vorrang gegeben werden.

Der Fokus liegt auf den Leistungen der Studierenden. Die besondere Wurdigung von
Qualitaten soll einer fehlerzentrierten Wahrnehmung Vorzug gegeben werden. Fehler
machen ist erlaubt — jedoch sollen diese kommuniziert werden.

Die Leistungen der Studierenden sind sowohl auf der Prozessebene als auch auf der
Produktebene zu wirdigen. Es wird nicht nur das aktive Lernen gefordert, sondern auch
das passive Lernen akzeptiert.

Allgemeine didaktische Grundsatze

Unterrichtsbeispiele mit Praxis- und Lebensbezug

Methodenvielfalt und kooperatives offenes Lernen

Forderung von Selbststandigkeit, Selbstverantwortung, Einzel- und Teamarbeit,
sozialem Lernen.

Einsatz von Blended Learning (IT-Bezug), Standardsprache und Fachterminologie
Individuelles Fordern bei einer Maximierung der reinen Lernzeit
Handlungsorientierte Unterrichtsplanung und Einhaltung der Progressionslogik
Produkt und Prozessorientierte Leistungsbewertung
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Unterrichtsprinzipien

Es gelten die allgemeinen Unterrichtsprinzipien laut dem Bundesministerium fir Bildung.
Die fettgedruckten Prinzipien wurde in den Detailplanungen Rechnung getragen. Andere
sollten unbedingt im Rahmen des padagogischen/situationsgemalen Gesprachs
vermittelt werden. Vergessen Sie niemals diese aulderst wichtigen Prinzipien — sie sind
weit mehr als einfaches fachertibergreifendes Lernen/Lehren.

Erziehung zur Gleichstellung von Frauen und Mannern
Gesundheitserziehung

Interkulturelles Lernen

Leseerziehung

Medienbildung

Politische Bildung

Sexualerziehung

Umweltbildung

Verkehrserziehung

Wirtschaftserziehung und Verbraucher_innenbildung

Eingangsvoraussetzungen

Das Erlernen von JavaScript kann nicht sofort ohne weiteres starten. Es sind
Kompetenzen wie das Englische auf Niveau A2 sowie das Schreiben mit 10-Fingern klar
von Vorteil. Viel wichtiger ist, grundsatzliche Erkenntnisse der imperativen
Programmierung und samtliche Kompetenzen der Algebra sowie einem (wohl am
wichtigsten) Ordnungsbewusstsein als Eingangskompetenzen anzuflhren. Es sollte auch
ein Grundverstandnis fur Logik vorhanden ein. Da nun also, JavaScript als eine
EinfUhrung der konzeptionellen Erkenntnisse der Softwareentwicklung darstellt, ist es erst
nach der Kenntnisvermittlung einer allgemeinen Programmierung als diskussionswurdig
darzustellen.

Exemplarisch: Startet man gerne mit der Darstellung und den Ablauf des Kaffeekochens.
Dieses watre ein einfacher Algorithmus, den die Studierenden dekonstruieren. Ebenso
muss das EVA Prinzip verstanden werden.

Wissen und das kognitive Verstandnis von mathematischer Methodik ist ganzlich
unverzichtbar flr das Erlernen einer Programmiersprache. So ist die Zahlenlehre
notwendig um das Prinzip einer Variablendeklaration zu verstehen — oder um mit den
Rechengesetzten eine Variablen-Wert-Zuweisung auszuflihren. Es wirkt wechselseitig
und verlangt zugleich ein kritisches Bewusstsein.

Kenntnisse der formalen Aussagenlogik (ob nun aus dem Philosophieunterricht oder aus
dem Mathematikunterricht) sind selbstverstandlich kein Nachteil. Die informatische Logik
basiert auf der klassischen Aussagenlogik. Es wird ein Verstandnis fur logische
Operatoren vermittelt (Und, Oder, Wenn-Dann usw.) sowie die Gultigkeitsprufung von
Argumenten Uber Wahr oder Falsch, bzw. in der Informatik: True or False!
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Das Vorkenntnisse in der allgemeinen Informatik als Grundvoraussetzung betrachtet wer-
den soll, liegt doch klar auf der Hand. Ebenso sollte der_die Studierende ein Office Paket
beherrschen. Einblicke in die Datenbankmodellierung (z. B. Uber Access) sind von Vorteil.
Der_die Studierende muss das eigene Betriebssystem kennen.

Vorkenntnisse in HTML und CSS

Die Studierenden mussen bereits Kenntnisse in HTML und CSS mitbringen. Auf der
Lernplattform www.css4.at befindet sich ein Tutorial fir HTML und CSS. Als Grundlage
um mit JavaScript zu arbeiten sollten folgende Kapitel beherrscht werden:

Basiskenntnisse (Grundlagen) Unbedingt notwendige
fur die Ausgabe Erweiterungen
fur die Eingabe

1.1 — HTML Grundgerust 12.1 — Formulare

2.1 — Basis Tags 12.2 — Textarea

2.2 — Basis a href, img 12.3 — Input

3.1 — Tabellen 12.4 — Input Typen

4.1 — style, span, color 12.5 — Formular Buttons
4.2 — Rahmen 12.6 — Dialogeingaben
4.3 — Hohe und Breite 12.7 — Auswahleingaben
6.1 — Ausrichtung 12.8 — Auswabhllisten

6.2 — Abstande

8.1 — Positionierung

8.2 — Display
Aufbauend auf diesen Kenntnissen, ist Zusatzlich zu den Basiskenntnissen
der selbststandige Erwerb von sind die Formularelemente notwendig
Vertiefungen problemlos mdglich. um eine Eingabe-Ausgabe-Maske zu
erstellen.
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Flankierende Methoden

Neben den klassischen Methoden Frontalunterricht, Erklaren, Lehrervortrag und
Vorzeigen-Nachmachen, sind folgende Unterrichtsmethoden ebenfalls denkbar:

Aufgabenorientiertes Lernen
Facherubergreifendes und —verbindendes Lernen
Handlungsorientiertes Lernen
Einzelarbeit
Konstruktionsaufgaben
Projektlernen
projektorientierter Unterricht
Freie Arbeit

Entdeckendes Lernen
Mind-Mapping

Brainwriting

uvm.

Raumausstattung

Folgende Medien und Ausstattungen sind fur den Unterricht empfehlenswert:

GrolRes Whiteboard

Beamer (Projektor)

Besprechungstische

ausreichend Burostuhle

jeweils einen Blurotisch pro PC (Arbeitsplatz — PC sind rechts angeordnet, damit
die Linke Halfte des Tisches Platz flir Vorlagen bietet).

ein Drucker
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Leinwand | Whniteboard |

Lehrer|innen Tisch
=T

PC PC PC PC
g Keyboard Keyboard Keyboard Keyboard

PC PC
Keyboard ‘ Keyboard ‘

Vorschlag fir eine Raumgestaltung.

EDV Infrastruktur

JavaScript ist aul3erst genligsam was die Leistung der Hard- und Software betrifft. Im
Grunde reicht ein gangiger PC mit einem Editor und einem Browser. Das Betriebssystem
spielt nur eine untergeordnete Rolle, da JavaScript plattformunabhangig ist. Ob nun
Windows, OSX oder Linux — egal! Hier eine Darstellung der bendtigten Software.

Ein schneller Texteditor

Eine umfangreiche IDE-Software (HTML Editor)

samtliche gangige Browser

Eine Textverarbeitungssoftware

weitere Tools: Color Picker, ZIP Software, Screenshot-Tools,

PDF Viewer (Acrobat odgl.)

kolaborative Anwendungen: z. B. Office 365, OneNote, Google, TeamViewer

Cooo0

(]
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didaktische Tools: iTalc, Veyon, Moodle

FTP Software (z. B. FileZilla)

Virtualisierungssoftware

CMS Editoren (z. B. Adobe Muse, Joomla, Wordpress)
Entwicklungsumgebungen (z. B. Visual Studios)
Bildbearbeitungssoftware

oooo0oo

Audio und Videobearbeitungssoftware

Eine Webanbindung des Schulservers (z. B. Uber IS, Apache odgl.) ware sicher ein
Pluspunkt, damit die Studierenden ihre JavaScripte sofort online stellen kénnen. Die
Planung eines Webservers ist aber ein anderes Thema, das den Rahmen dieser Arbeit
sprengen wurde. Die Studierenden kdnnen aber ihre Lernprodukte auf gratis Webspace
Anbietern, wie z. B. mur.at oder Lima-City.de publizieren (wenn noétig und wenn sie es
wollen).

Beispiele fir Basisinstallationen

i <
Microsoft Windows Apple OSX Linux
+  XAMPP (WAMPP) «  XAMPP «  XAMPP
*  Notepad ++ *  TextWrangler *  Sublime
* Adobe Dreamweaver * Adobe Dreamweaver e Bluefish
e ATOM - ATOM e  ATOM
* Edge, Chrome, Firefox e Safari, Chrome, Firefox ¢ Chrome, Firefox
* MS Office *  Apple iWork * LibreOffice
« MS Access «  MS Access e Kexi
*  Color Picker *  Color Picker e KColorChooser
o TZip o TZip e TZip
*  Snipping Tool «  Skitch e Shutter
* Adobe PDF Acrobat * Adobe PDF Acrobat ¢ Adobe Reader
e FileZilla e FileZilla « FileZilla
e OneNote  Evernote « Evernote
TeamViewer «  TeamViewer ¢ TeamViewer
*  Veyon (iTalc) *  Veyon (iTalc) *  Veyon (iTalc)
*  Gimp bzw. Adobe *  Gimp bzw. Adobe « Gimp
Photoshop Photoshop * Inkscape
e Corel Draw, Adobe e Corel Draw, Adobe * Audacity
lllustrator, Inkscape lllustrator, Inkscape *  Oracle VirtualBox
* Audacity * Audacity * SQL Server
e Oracle VirtualBox e Oracle VirtualBox
 MS SQL Server * SQL Server
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Die Hardware ist definitiv genigsamer:

m Bei Laptops muss ein externes Keyboard bereitgestellt werden.

Ebenso eine Maus.

Ein zweiter Monitor ist ein Nice-to-Have, aber nicht zwingend notwendig.

Eine Breitband-Internet-Verbindung.

Ein funktionierendes Netzwerk mit Serverseitigen Profilen und Netzlaufwerken
Audio-Ausgabe: Entweder Uber Lautsprecher oder besser Uber Kopfhorer.
USB Anschlisse fiur die Verwendung von USB-Speicher-Sticks.

Ein Netzwerk-Drucker

Mobile Devices (Smartphone und Tablets) um die Scripte zu testen

Blendet Learning

Abbildung: Die Bannernavigation von www.css4.at

Auf der Lernplattform www.css4.at Tabellenkalkulation mit Excel
beflndet SlCh |InkS Oben eln SUCh' Web Development
feld. Uber dieses kann man nach

notwendigen Dateien, Suchbegrif-
fen und Refcodes suchen.

HTMLS und CSS3

Mit Lernhandouts und Ubungsbeispielen

JavaScript

Auf der Startseite befindet sich der
Lernbereich als dunkelblauer Kas-

ten. Dort findet man unter Web De-
velopment einen Link zur Lernplatt-
form: JavaScript!

Mit Lernhandouts und Ubungsbeispielen

PHP und MySQL

@ !
I

Mit Lernhandouts und Ubungsbeispielen

Case Study skyline

@ !
I

Case Study einer kleinen Fluglinie fir den Unterrichtsgegenstand
—  Webdevelopment.
Technologien: HTML, CSS, JavaScript, PHP und MySQL

|

JavaScript

Abbildung: Im Lernbereich

1.0 - Einfiihrung CoTE ] Hilfreiche Links

2.0 - Ausgabe im Browser

. Die Lernplattform fur JavaScript erlaubt zu
e L ‘ jeder Einheit die Downloads der Lern- und
) Ubungshandouts und der bendtigten
Dateien fiir die Ubungsbeispiele.

6.0 - Eingaben weis () 6.0 - Eingabe
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Zusatzlich findet man auf der Lernplattform noch hilfreiche Links zum Unterricht. In der
linken Spalte findet man die Lernhandouts und korrespondierend rechts die dazu
passenden Ubungshandouts.

Zu allen Ubungsbeispielen gibt es selbstverstandlich eine Losung, die in den meisten
Fallen nur als Referenz dient und nicht als absolute Lésung (ohne Abweichung von
Komma und Beistrich). Der Zugang zu den Losungen erfolgt passwortgeschutzt tber
https://solved.css4.at/ - dort gibt es auch ein Antragsformular fur den Zugriff auf den
Losungsbereich.

Die Verwendung von Lern- und Ubungshandouts, sowie der Ldsungen ist
selbstverstandlich fur Lehrer_innen von offentlichen Schulen oder von Organisationen mit
offentlichen Charakter kostenlos und frei verwendbar.

Sollten Sie das Unterrichtsmaterial von www.css4.at kommerziell verwenden (z. B. fur
bezahlte Kurse in der Erwachsenenbildung) dann bitte ich Sie recht héflich mir zuvor eine
Mail an webmail@css4.at mit dem didaktischen Umfang ihres Unterrichts (didaktische
Konzeption) und dem damit verbunden finanziellen Volumen zuzusenden. Wir finden
sicher einen Modus fur die Verwendung des Unterrichtsmaterials.

Sozialformen

Das Unterrichtsmaterial ist auf Einzelarbeit ausgelegt. Dennoch ist Partnerarbeit bei
Bildschirmknappheit denkbar. Gruppenarbeit kommt kategorisch nicht vor. Das Plenum
wird nur im Rahmen des Frontalunterrichts aktiviert.

Methoden, die andere Sozialformen bedingen, unterliegen der didaktischen Kreativitat
des_der Lehrerin. Gegen Ende des Unterrichts kann gerne eine Projektarbeit angesetzt
werden, die auch in der Gruppe gelodst werden kann.
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Exemplarisches Stundenbild

Dauer Wann? | Was? Wie? Wodurch? | Warum?
I Zeit bis Lerninhalte Methoden Medien Methode
2 min 2 BegruRung pad. Gesprach | --- -
&
= 5 min 7 Vorbesprechung | pad. Gesprach | --- Erhebung von Interessen
i.IEJ
6 min 13' Wiederholung Mind-Mapping | A3 Bogen oder Wiederholung der letzten
Whiteboard UE.
10 min 23 Einheit x Vorzeigen — Bildschirm Vermittlung der Skills
Nachmachen
30 min 53' Ubungsbeispiele | freies Arbeiten | Bildschirm Kombiniert mit individuellen
& Einheit x Coaching
c
3
g 5 min 58' PAUSE
©
= 10 min 68' Einheit y Vorzeigen Bildschirm Vermittlung der Skills
Nachmachen
30 min 98' Ubungsbeispiele | freies Arbeiten | Bildschirm Kombiniert mit individuellen
Einheit y Coaching
15 min 113 Individuelles Coaching Bildschirm Leistungsbeobachtung,
Coaching und Weiterflhrende Fragen
- freies Arbeiten beantworten
5
= 5 min 118' Ausblick auf die | pad. Gesprach | --- Die nachgelagerten Themen
% nachste UE. ansprechen
(7]
>
E 2 min 120 Verabschiedung | pad. Gesprach | --- Verabschiedung und
w Herstellung der Arbeitsplatz-
Ordnung. (z. B.
Herunterfahren des PC)
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Intensionen der Studierenden

Was genau in den Kdpfen der Studierenden vorgeht kénnen wir nicht wissen. Wirden wir
alle Intensionen, Gedanken und Affekte der Studierenden kennen, dann wirde auch
unsere Didaktik ganzlich anders aussehen — aber so wie es ist, ist es auch die grolRe
Herausforderung padagogischer Arbeit. Hier eine Aufstellung maglicher Intensionen:

Die Studierenden wollen ...

U grundlegende und vertiefende Kenntnisse des Webdevelopements erwerben.

O vertiefende Kenntnisse des Webdevelopements erwerben.

U eigene Webseiten und Apps nach eigenen Vorstellungen entwerfen und diese mit
JavaScript dynamisch verandern.

das Internet mitgestalten.

eine positive Note bzw. eine gezielte Note flr das Unterrichtsfach bekommen.

die Ausbildung abschliefl3en.

das erworbene Wissen aus dem Webdevelopment facherubergreifend in anderen
Gegenstanden einsetzen.

mit dem Wissen und den Fahigkeiten Geld verdienen.

soziale Kontakte erleben.

oooo

(N

Kompetenzbegriff und Zielsetzungen

Die Konzeption der Lern- und Lehrunterlagen dieser Arbeit unterliegen dem strengen Ge-
bot der Progressionslogik. Alle Themenbereiche sind aufbauend gegliedert und meist von
ihrem Vorgangerthema abhangig. Wichtige Elemente des didaktischen Aufbaus zur Erler-
nung von JavaScript wiederholen sich in den Ubungsbeispielen um diese zu festigen.

Die Unterrichtsplanung entspricht nicht gangigen Vorstellungen von Bildungsstandards ist
aber sehr wohl kompetenzorientiert aufgebaut. Es gibt keine Deskriptoren die in eine 4.0
Skala zur Leistungsbewertung Ubertragen werden kénnen. Daflr gibt es klassische Ziel-
formulierungen (Grob- und Feinziele), die um die Taxonomien "Verstehen", "Anwenden",
"Analysieren" und "Entwickeln" erweitert wurden. Die Zielarten werden in "Affektiv, Kogni-
tiv, Psychomotorisch, Selbstkompetenz und Inhaltsebene” differenziert.
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Grobziele und Kompetenzzuwachs

Der_die Studierende ... §
... erlernt die Verwendung von JavaScript. | II
.. hutzt das Wissen zur Gestaltung von dynamischen Webseiten. | II
.. erlernt neue Syntax und Anwendung von Objekten, Methoden, | II

Eigenschaften, Befehlen, Literalen und Notationen.

.. erhaltet das Rustwerkzeug um individuelle Vorstellung vom Web SIK | 1I
Development (jenseits von Vorlagen und Templates) umzusetzen. A
.. erhaltet einen Einblick in die darunterliegende Ebene der Kl I

Softwareentwicklung und betrachtet den kritischen letzten Eindruck
eines Lernprodukt.

.. schreiben JavaScripte nach schriftlichen und graphischen Vorlagen. | Sl 111

.. hutzt die erlernten Fahigkeiten um imperative Algorithmen, Ki v
Vorstellungen und Gedanken in schriftlich Form darzustellen.

.. entwickelt ein hdheres Professionsbewusstsein. ASK | IV
.. erwirbt die Fahigkeit selbststandig sein_ihr Wissen zu erweitern. SIK | 1II
.. ist befahigt ein mittleres Software-Projekt zu erledigen. Sl v
.. steigert seine_ihre kognitive Leistungen im Bereich des linearen KS v

und logischen Denken.

.. entwickelt Problemlésungsstrategien. KS | IV

.. nutzt Prinzipien der Programmierung mit JavaScript um eine KS I
andere imperative Programmiersprache leichter zu erlernen.

.. steigert sein_ihr Bewusstsein fur Ordnung und Genauigkeit. AS | 1V
.. versteht komplexe Zusammenhange (z. B. Mathematische Ki I
Formeln) und wandelt diese in einen programmierbaren
Algorithmus.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
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rlanceuts unel Assignimenes

Die Handouts sind in Einheiten gegliedert. Jede Einheit beschreibt einen Themenkomplex
aus dem jeweiligen Bezugssystem. Grundsatzlich unterliegen die Einheiten einer
Progressionslogik, kdnnen aber auch voneinander unabhangig unterrichtet werden (je
nach padagogischen Bedarf).

Alle Handouts wurden nach dem Prinzip des "One-Page-Management" erstellt und
kénnen auch als Kopiervorlage genutzt werden. Die Handouts wurden mit Screenshots
bebildert. Die Anleitungen sind auf die Ubungsbeispiele hin konzipiert.

Die Symbole auf den Handouts sollen den Studierenden eine Ordnung im Lernprozess
vermitteln.

E I &3 Ubungsbeispiel
@ <3 Information und Hervorherbung

il IE <{a Nachschlagen und Bibliothek

@ <43 Tools und Werkzeuge
{3 Notizen, Codebeispiel und Anmerkungen

Dieses One-Page-Management wurde der Wirtschaft entnommen. Es ist eine Methode
um Flhrungspersdnlichkeiten einen raschen Uberblick tber die aktuellen Fakten zu
geben. Rasch und Einfach — was nun also fur Manager_innen von grof3en Betrieben
stimmig ist, sollte fir den Schuler bzw. die Schilerin genauso gelten. Ein neues Thema —
ein neues Blatt Papier.

- N\
an
U 10.1 | String Methoden Elemente_;:fl.Jr:thI

K Kapitelnummer /

Uber die Kapitelnummer werden Themenbereiche gegliedert. Ubungsblatter haben zu-
séatzlich noch ein "U" bei der Kapitelnummer. Der Ref-Code identifiziert ein Handout ein-
deutig und kann im Suchfeld von www.css4.at abgerufen werden. Dateien, die flr das
Thema notwendig sind, findet man als rechts, unter dem Ref-Code. Die Dateien kdnnen
von www.css4.at herunter geladen werden! In dieser Arbeit folgt immer zuerst die didakti-
sche Konzeption (Feinzielen und Anmerkungen) und im Anschluss daran das Lernhand-
out bzw. Ubungsblatt.
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Lernhandout 1.0 Einfithrung

Referenzcode. JSLO10

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L0010 Start.odt, L010 Start.pdf
Konvergenz: HCLO11

Feinziele o
£
£ 2
3 | =
. . a’
Die Studierenden ... = K
... unterscheiden zwischen Scriptsprachen und Programmiersprachen K I
... unterscheiden zwischen Serverseitig und Clientseitig. K I
.. verstehen die Oberflache eines Texteditors und arbeiten damit. | II
.. kennen die Entwicklertools eines Browsers. | II
.. erstellen ein HTML Grundkonstrukt als Vorlage. | I
.. arbeiten mit dem <script> und <noscript> Element. | I
.. nutzen die selbst erstellte Vorlage fur alle weiteren Arbeiten. | I
.. arbeiten an eigenen Organisationsfahigkeit (Dateimanagement). S II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

Neben beliebigen Unterrichtsmethoden zum Einstieg in ein neues Thema, sollten
folgende technische und didaktische Grundvoraussetzungen geklart werden:

* Ist ein Texteditor und ein Browser vorhanden?

« Sind die Bedienelemente des Texteditors und des Browsers bekannt?

* Ist der Texteditor fur die Arbeit mit HTML, CSS und JavaScript voreingestellt?
(z. B. bei Notepad++ kann die Sprache JavaScript eingestellt werden)

» |st die Kodierung des Texteditors auf UTF-8 eingestellt?

* Haben die Studierenden eine Moglichkeit ihre Lernprodukte abzuspeichern?
(Beispiele: USB-Stick, USB-Festplatte, lokal am Rechner, Netzlaufwerk, Cloud
usw).

Die Studierenden sollten sich angewdhnen, ihre Lernprodukte mit Meta-Tags im <head>
zu beschreiben — besonders der Name des Autors und das Datum sollten das Minimum
darstellen.

Das HTML Konstrukt vom Lernhandout stellt ein rudimentares Grundkonstrukt dar. Es
bezieht sich auf HTML5 (!doctype html) in der deutschen Sprache (lang = "de").
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JSL010

1.0 Einfihrung

Da die meisten Browser mit der Programmiersprache JAVA erstellt wurden, erlauben
diese eine Schnittstelle um mit JavaScript zusétzliche Befehle einer Webseite abzuwi-
ckeln.Wie schon im Namen JavaScript steht, handelt es sich dabei nicht um eine Pro-
grammiersprache sondern eine Scriptsprache die clientseitig abgearbeitet wird. Im Ver-
gleich zu PHP, welches serverseitig abgearbeitet wird, ist der Quellcode fiir alle lesbar.

Fiir die Arbeit mit JavaScript bendtigen wir einen Texteditor (z. B. Notepad++, oder
Dreamweaver, Atom) und einen Browser (z. B. Firefox, Chrome). JavaScript harmoniert
wunderbar mit HTML und CSS, deshalb werden wir es in einem HTML-Konstrukt ver-
wenden.

HTML Konstrukt mit <script> Tag im Body

<!doctype html>
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Titel</title>
<meta name="author" content="Thomas Maier">
<meta name="date" content="2022-11-10">

<style> ... </style>
</head>
<body>
<script> ... </script>
<noscript> ... </noscript>
</body>
</html>
<script> ... </script>
<noscript> ... </noscript>

Innerhalb des <script> Tag wird der JavaScript Code geschrieben.
Das <script> Element kann auch im <head> stehen.

Innerhalb des <noscript> Tag befindet sich jener Content, der angezeigt wird
wenn JavaScript in den Browsereinstellungen deaktiviert ist.

z. B. <noscript> <h2> JavaScript aktivieren! </h2> </noscript>

3 Eine Vorlage erstellen

N U Starte einen Texteditor (z. B. Notepad++, Dreamweaver, Atom odgl).
U Schreibe das HTML Konstrukt wie oben dargestellt.
O Schreibe in den Meta-Tag author deinen Vor- und Nachnamen.
U Speichere den Code als vorlage.html ab.

@ Wir werden die vorlage.html 6fters brauchen. Also speichere das File so ab,
damit es jederzeit und schnell gefunden wird. (z. B: USB-Stick, Cloud,
Netzlaufwerk). Bei jeder neuen Ubung sollte das aktuelle Datum und ein Titel
eingetragen werden!
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Lernhandout 2.0 Ausgabe im Browser

Referenzcode . JSL020

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L0020 Ausgabe.odt, L020 Ausgabe.pdf
Konvergenz. HCLO051

Feinziele ©
£
e 2
g | 3
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. verstehen das EVA-Prinzip Uber die Ausgabe. K I
.. nutzen window.alert () fUr eine Ausgabe in einem Dialogfenster. | II
.. hutzen document.write () fUr eine sofortige Ausgabe ins Dokument. | 11
.. nutzen . innerHTML und einem ID-Selektor fir eine Ausgabe in ein | II

HTML Element.
.. hutzen console.log () fur eine Ausgabe in die Konsole des Browsers. | 11
.. arbeiten mit der Konsole des Browsers fur eine etwaige Fehlersuche. | I
.. schlieen jede JavaScript Anweisung mit einem Semikolon. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Das EVA-Prinzip steht fur EINGABE - VERARBEITUNG - AUSGABE.
Da JavaScript eine asynchrone Scriptsprache ist, bekommt das Prinzip eine beson-
dere Bedeutung. JavaScript nimmt alle Eingaben, verarbeitet diese und gibt dann
das Ergebnis aus. Das merkt man bei Schleifen. Synchrone Programmiersprachen
wurden z. B. in einer Schleife jeweils eine Ausgabe erlauben - JavaScript tut dieses
nicht. JavaScript verarbeitet zuerst alles bevor es ausgegeben wird. Mehr dazu in
der Thematik DOM.
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2.0 Ausgabe im Browser I5L020

Die JavaScript Befehle werden innerhalb des <script> Elements ausgefiihrt.
Fir die Ausgabe von Text gibt es vier Mdglichkeiten.

1: window.alert(); 2:document.write();

3: .innerHTML = ""; 4:console.log();

@ Alle Anweisungen in JavaScript enden mit einem Semikolon ;
Der Text befindet sich innerhalb von zwei Anflihrungszeichen "text"

JS window.alert () ;
il IE Die Ausgabe erfolgt Uber ein Dialogfenster. Das Aussehen des Dialogfensters ist
vom Browser abhangig, in den meisten Fallen gibt es eine OK Schaltflache.
alert () isteine Methode des Window Objekts.

<script>
window.alert ("Hallo Welt");
</script>

JS document .write () ;

il IE Schreibt an der Stelle im Textfluss wo sich das <script> Element befindet.
Man kann HTML Code in dieser Ausgabe mitgeben:
Z. B: document.write ("<hl>Hallo Welt</hl>");

<div> <script>
document.write ("Hallo Welt") ;
</script> </div>

JS document.getElementById() .innerHTML = "";

il IE Schreibt in ein bestimmtes HTML Element, das mit einer ID versehen ist.
Sollte im HTML Element ein Content sein, wird dieser tberschrieben!
.getElementById("") ist ein Selektor. . innerHTML ist die Methode!

<p id="ausgabe"> </p>

<script>
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = "Hallo Welt";
</script>
JS console.log() ;
EI IE Fir die Fehlersuche (debugging) kann man eine Ausgabe in die Konsole des
Browsers anweisen.
Die Konsole befindet sich in den Entwicklertools (z. B. bei Firefox).
<script>
console.log("Hallo Welt");
</script>
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Lernhandout 3.0 Variablen

Referenzcode . JSL030
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L0030 Variablen.odt, L030 Variablen.pdf

Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
.. verstehen die Variablen in JavaScript und vergleichen diese mit der K I
Mathematik.
.. vereinbaren Variablen (bzw. deklarieren, dimensionieren). | I
.. wissen, was case-sensitive bedeutet und beachten es in Folge flr ihre | I
Lernprodukte.
.. verstehen die richtige Wertzuweisung fur eine Variable. | I
(von rechts nach links).
.. schreiben ein erstes Script mit Verarbeitung und Ausgabe | I
.. sorgen jetzt schon fir Ordnung und Ubersichtlichkeit im Script. Sl II
.. erstellen Konstante. | I
.. erkennen, dass ein Punkt fur ein Dezimalzeichen steht. Kl I
.. arbeiten mit der Kommentarfunktion. | II
.. erkennen die Kommentarfunktion als fundamentales Werkzeug der KSI | 1II
Programmierung (z. B. Auskommentieren von Code, Beschreiben usw.).
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Der Begriff "Behalter" wurde aus didaktischen Uberlegungen gewahlt. Selbstver-
standlich handelt es sich bei einer Variablenvereinbarung um eine Reservierung im
Hauptspeicher.

m FUr die Variablennamen sind alle Alphanummerischen Zeichen (ausgenommen
Sonderzeichen, wie den Umlauten oder dem scharfen 3) sowie Underline und das
Dollarzeichen erlaubt. Man kann auch mit 1et Variablen vereinbaren.

m Eine Typdefinition ist nicht notwendig, weil JavaScript erst durch die Zweisung den
Typ bestimmt (gleich wie in PHP). Um den Uberblick zu bewahren kann man den
Typ als Zeichen in den Variablennamen einfugen. z. B. iZahl fur eine Integer-Vari-
able oder sOrt fur eine String-Variable.
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3.0 Variablen JSL030

Mit Variablen erzeugt man eine Art von Behélter der einen Wert haben kann. Gleich wie
im Mathematikunterricht, wo x und y einen Wert haben, sind Variablen in JavaScript mit
Zahlenwerte, Text (Strings) oder Objekten zuzuweisen. Eine Variable wird mit var ver-
einbart (erstellt, man spricht auch von deklarieren, dimensionieren).

JS var Variablenname;,

EI IE Der Variablenname ist case-sensitve (Grof3- und Kleinschreibung beachten)
und sollte sich vom JavaScript-Code klar unterscheiden. Am besten
verwendet man deutsche Worte.

Ohne Zuweisung, wird eine Variable als undefined typisiert und kann damit alle
Werte Ubernehmen. z. B. var flaeche;

¥ N ¥ N

var ausgabe = “Das Ergebnis: ”; flaeche = breit * hoch;

Eine Wertzuweisung erfolgt immer von rechts nach links.

<script>
var breit = 15;
var hoch = 5;
var flaeche;
var ausgabe = "Das Ergebnis: ";
flaeche = breit * hoch;
document.write (ausgabe) ;
document.write (£flaeche) ;
</script>

Um nicht den Uberblick zu verlieren, sollte man die Variablen immer ganz oben im
Code deklarieren.

JS const Konstantenname = Wert;
EIHIE Mit const wird eine Konstante (ein Wert der sich nicht verandert) definiert.

const euler = 2.718;
const Pi = 3.142;

@ Mit Kommentaren kann man den Code ubersichtlicher gestalten. Sie sind
manchmal auch recht nutzlich bei der Fehlersuche, weil man damit einen
Codeabschnitt auskommentieren kann.

Einzeilige Kommentare werden mit // definiert

Mehrzeilige Kommentare werden mit /* ... */ definiert.

// Berechnungen
/* Ausgabe im Dokument
document.write (ausgabe) ; */
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Lernhandout 4.0 Rechenoperatoren

Referenzcode . JSL040
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L040 Operatoren.odt, L040 Operatoren.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. kennen und nutzen die Rechenoperatoren in JavaScript. | II
.. experimentieren mit den Beispielen zu den Rechenoperationen. Ki i
.. schreiben ein Script zur Berechnung der Umsatzsteuer. | II
.. kbnnen Texte (Stings) miteinander verketten. | II
.. hutzen das Math. Objekt fur weitere Mathematische Operationen. | II
.. schreiben ein Script zur Berechnung des Flacheninhalts eines Ki II

gleichseitigen Dreiecks.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Zum Beispiel Umsatzsteuer:
Die 20 % entsprechen dem aktuellen Osterreichischen Umsatzsteuer-Satz. In an-
deren Landern kann dieser Wert verandert werden um auch zu zeigen, wie sich
eine Veranderung im Code auf das Ergebnis auswirkt.

Die Unterscheidung von Brutto und Netto ist nicht nur fur wirtschaftliche Schulen
von Interesse. Brutto bedeutet inklusive Steuern und Netto ohne Steuern. Man
kann die Unterscheidung auch anhand des Bruttogehalts vs. Nettogehalts erklaren.

Ebenso ist ein "Philosophieren" Gber Sinn und Unsinn von Steuern durchaus denk-
bar!

m Zum Flacheninhalt des Dreiecks:
Das Ergebnis hat viele Nachkommastellen. Mit der Methode Math. round () ; kon-

nen diese bereinigt werden. z. B.
flaeche = Math.round(flaeche * 100) / 100;
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4.0 Rechenoperatoren

JSL040

Bei einer mathematischen Operation in JavaScript gelten auch die Rangfolgen:

Zuerst die Berechnung einer Klammer und dann Punkt- vor Strichrechnung.

Zeichen
Operation Operator Beispiel
Addition + i=1i+ 1;
Subtraktion - var drei = 6 - 3;
Multiplikation * x =y * 3;
Division / zinssatz = 8 / 100;
Modulo (y var rest = 5 % 3;
(Rest einer Division) 0 Losung: rest = 2

Script zur Berechnung der Umsatzsteuer, wenn man den Bruttowert angibt.

var brutto 240;
var USt = 2
var steuer brutto / (100 + USt) * USt;

document.write ("Die Umsatzsteuer betragt € ");

document.write (steuer) ;

14

ol

@ Ein einfaches Pluszeichen + dient auch zur Verkettung eines Strings (Text).

var ausgabe = " bei einem Steuersatz von " + USt + " Prozent";

document .write (ausgabe) ;

JS Math.
EHEI I\Iizjl'jciteandard Objekt Math. bietet v;zi:e_re Methoden wie z. B:
piel
Potenz Math.pow( , ); quadrat = Math.pow (4,2); Losung: 16
Wurzel Math.sqrt() ; wurzel = Math.sqrt (9); Lésung: 3
Zufallszahl Math.random() ; var zufall = Math.random() ;
Runden Math.round() ; b = Math.round(12.6); Lésung: 13

Berechnung des Fldcheninhalts eines gleichseitigen Dreiecks.

var a = 8;

var flaeche Math.pow(a , 2) / 4 * Math.sqrt(3);
var ausgabe = "Der Flacheninhalt betrdagt " + flaeche;
document.write (ausgabe) ;
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Ubungsblatt 4.0 Operatoren

Referenzcode JSU040
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: U040 Operatoren.odt, U040 Operatoren.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
3 | =
q q [}
Die Studierenden ... = K
Ubung A
.. erganzen eine Tabelle um die korrekte Erstellung von Variablen. | v
.. vereinbaren korrekt Variablen. | II
.. unterscheiden konkret bei der Wahl von Variablennamen. ]l I
.. hutzen das Internet zum Selbststudium (Internetrecherche) SIA | 11
Ubung B
... Ubersetzen eine mathematische Formel in einen JavaScript-Code. IK I
... deklarieren die notwendigen Variablen. | II
... schreiben ein Script zur Umrechnung von Celsius in Fahrenheit. | v
Ubung C
.. Ubersetzen eine mathematische Formel in einen JavaScript-Code. IK I
.. deklarieren die notwendigen Variablen. | II
.. schreiben ein Script zur Losung von quadratischen Gleichungen IK v
(Mitternachtsformel).
.. runden das Ergebnis auf zwei Kommastellen. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung A sollte unbedingt gelést werden.
Hier werden die wichtigen Begriffe "Integer, String und Boolean" behandelt.
m Die Formel fir die Umrechnung von Fahrenheit in Celsius lautet:
°F=°C*1,8 +32
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U 4.0

JSU040
Operatoren

Ubung A: Variablentypen
O Erganze die Tabelle um die korrekte Erstellung von Variablen.

O Finde passende Variablennamen zum Typ.
Q Erfinde passende Werte zum Typ.

O Solitest du einen Typ nicht kennen, dann recherchiere im Internet.

Typ

Erstellung (bzw. Vereinbarung)

FlieBkomm

a var fZahl = 4.334;

Integer

String

Boolean

Undefined

N

Ubung B: Fahrenheit und Celsius

O Ubersetzte die mathematische Formel der Umrechnungen von Celsius in
Fahrenheit in einen JavaScript Code.

U Deklariere die notwendigen Variablen.
O Speichere den Code in ein HTML Dokument.
U Teste den Code: 45 °C sind 113 °F

Ubung C: Mitternachtsformel

O Ubersetzte die a-b-c Formel zur Lésung von quadratischen Gleichungen
in einen JavaScript Code.

U Deklariere die notwendigen Variablen.

U Speichere den Code in ein HTML Dokument.

U0 Runde die Ergebnisse von x; und x, auf zwei Kommastellen!

U TestedenCode:a=3,b=5,c=1 2> x,=-0.23,x.=-1.43

_—bx+b2—-4ac

X127 24a
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Lernhandout 5.0 Funktionen

Referenzcode JSLO50
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L0050 Funktionen.odt, LO50 Funktionen.pdf

Feinziele o
£
e 2
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. kennen Funktionsaufbau, Abruf, Ubergabeparameter und Riickgabe. | I
.. beachten die korrekte Schreibweise einer Funktion (geschwungene | II

Klammern).
.. arbeiten mit return; als Rickgabewert. | I
.. hutzen das onClick Attribut um Funktionen zu starten. | 11
.. schreiben eine "Runden" Funktion. | 11
.. rufen Funktionen auf mit Ubergabeparameter und Riickgabewerte. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Im ersten Beispiel kann der Ubergabewert geandert werden, um klar zu erklaren

wie ein String Ubergeben wird. z. B. statt '"Absenden' --> 'Schalter1’, oder man Uber-

gibt einen Integerwert: onClick="geklickt (1) ;"

onClick Attribute kénnen in fast jedem HTML Element vorkommen (z. B. in a href)

m Im zweiten Beispiel liegt der Fokus auf dem Funktionsaufruf. Mit einer Anderung
bei den Wertibergaben kann man die Auswirkungen gut betrachten (z. B. statt 3
nur 2 Stellen.

m Aus Platzgrinden sind in den Handouts die Funktionen nicht ansehnlich schon.
Hier die etwas schéner Konvention (Schreibweise) einer Funktion:

function aufrufname ()
{
Anweisung 1;
Anweisung 2;
return;

}

m Eine Funktion kann selbstverstandlich auch ohne Parameter sein. Man sollte sich
aber angewohnen eine Funktion immer mit return; zu beenden - egal ob etwas
zuruckgegeben wird oder nicht.
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5.0 Funktionen

Eine Funktion kann man mit einem Unterprogramm im Quellcode vergleichen. Die
Funktion wird nicht automatisch ausgefiihrt, sondern muss durch einen Funktionsaufruf
gestartet werden. Sie hat keinen, einen oder mehrere Ubernahmeparameter und meist
einen oder keinen Riickgabewert. Funktionen kbnnen auch im <head> stehen.

function Funktionname (Parameterl, Parameter2, ...)
{Anweisungen ...; return;};

JS

il IE Eine Funktion beginnt immer mit dem Befehl function.

Der Funktionsname soll eindeutig sein und sich von anderen Funktionen
unterscheiden. Der Funktionsname ist case-sensitive.

Die Parameter sind lokale Variablen, die in der Funktion abgearbeitet werden.

Der Anweisungsblock steht innerhalb von zwei geschwungenen Klammern { }.
Jede Anweisung endet mit einem Semikolon ;

Mit return Ubergibt man einen Wert oder beendet die Funktion!
Zz. B. return ausgabe; oder return true;

<script>
function geklickt (welcher) ({
window.alert ("Button " + welcher + " wurde geklickt!");
return; }
</script>

<button onClick="geklickt ('Absenden');" >Senden</button>
<button onClick="geklickt ('Loeschen') ;" >Loschen</button>

D] Das Attribut onClick=""im HTML Element <button> fihrt JavaScript Code aus,
@ wenn man auf das Element klickt. Hier wird die Funktion geklickt () mit einem
String (Absenden bzw. Loeschen) aufgerufen.

Der Funktionsaufruf geklickt ('Absenden') ; wurde mit einfachen
Anfiihrungszeichen fir die Wertlibergabe geschrieben, weil das onC1ick=""
Attribut die doppelten Anfiihrungszeichen bendtigt.

¢

\ Eine eigene Rundenfunktion mit der Ubergabe einer FlieRkommazahl und der
J Anzahl der Stellen.

<script>
function runden (zahl, stellen) {
zahl = zahl * Math.pow (10, stellen);
zahl = Math.round(zahl) / Math.pow (10, stellen);
return zahl;}
var ausgabe = runden(34.3862345, 3); [/ <-- Start der Funktion
window.alert (ausgabe) ;
</script>

Die lokale Variable zah1 wurde abgearbeitet und mit return an die Variable
ausgabe Ubergeben.

@ Der Funktionsaufruf wurde mit einer Variablen-Vereinbarung aufgerufen.
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Lernhandout 6.0 Eingabe

Referenzcode. JSLO60

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L0060 Eingabe.odt, L060 Eingabe.pdf
Konvergenz: HCL121 bis HCL128

Feinziele o
|5
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
... realisieren Benutzereingaben Uber window.prompt. | I
.. implementieren Benutzereingaben Uber Formularelemente (<input>). | II
.. berucksichtigen das EVA Prinzip im Scripting-Prozess. IK | I
.. kennen und verwenden den Syntax von window.prompt | I
.. unterscheiden zwischen einer erzwungenen Zeilenschaltung in | I
JavaScript und dem <br> Tag als Zeilenschaltung im HTML Code.
.. arbeiten mit der Selektor-Methode .getElementById() | I1
.. schreiben ein einfaches Script mit einem Formularelement als Eingabe, | II
einem Buttonelement zum Start der Funktion und einer Ausgabe in ein
HTML Element (vollstandiges EVA-Prinzip):

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

B Gerade bei document.getElementById () muss auf die Gro3-Klein-Schreibung
(case-sensitive) geachtet werden. Hier entstehen oft Fehler!
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JSL060

Eingabe

Damit der User etwas auf einer Webseite eingeben kann, gibt es zwei praktikable M6g-
lichkeiten. Erstens, eine Eingabe mit der window.prompt () ; Methode oder eine Ein-
gabe liber <input> Elemente, die mit document.getElementById () .value; ab-
gerufen werden.

In der Programmierung gilt das EVA-Prinzip. EVA steht flir Eingabe — Verarbeitung -
Ausgabe. Das gilt sowohl flir Programmier- als auch fir Scriptsprachen.

JS

b

window.prompt ("text", "default text");

Der Browser stellt ein Eingabe-Dialog-Fenster zur Verfugung. prompt () ;
ist eine Methode des Window-Objekts. Der User kann etwas eingeben, mit
OK bestatigen und diese Eingabe wird dann einer Variable zugewiesen.

text Ein Text der den Abfrage Dialog begleitet.
default text......... Ein Text der im Eingabe Feld steht (Placeholder).
<script>

var ort = window.prompt ("Ihr Wohnort?", "Wien");
document.write ("Wir senden das Paket nach " + ort);
</script>

i

Mit \n erzwingt man eine Zeilenschaltung.
Im HTML Code sollte man jedoch <br> verwenden.

window.prompt ("Willkommen \n Bitte gib deinen Vornamen ein!");

JS

b

document.getElementById () .value;

Ermittelt den Wert eines HTML Elements (z. B. <input>, <textarea> usw.)
Uber seine eindeutige ID. Es ist Sinnvoll, die Abfrage in eine Funktion zu schreiben
und Uber einen Button zu starten.

<script>
function deinName ()

{

}

var ausgabe document.getElementById ("derVorname") .value;
ausgabe = "Hallo " + ausgabe;

document.getElementById ("dieAusgabe") .innerHTML = ausgabe;

return;

</script>

<input id="derVorname" placeholder="Dein Vorname?">
<button onClick="deinName () ;">Start</button>
<p id="dieAusgabe"></p>
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Ubungsblatt 6.0 Eingabe

Referenzcode: JSU060
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U060 Eingabe.odt, U060 Eingabe.pdf

Konvergenz
Feinziele o
€
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
... erstellen ein Script zur Berechnung eines Dreiecks mit dem Pythagoras. | v
... verwenden Eingabefelder, Buttons und Ausgabefelder. | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. erstellen ein Webdokument mit einer Berechnung von Zinses-Zinsen. | v
.. arbeiten mit komplexen Formeln der Finanzmathematik. | I

.. erkennen die Auswirkung von Zinseszins in finanziellen Angelegenheiten. | KS | III

.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C

... erstellen ein JavaScirpt zu Deltoid Berechnungen. | v
... verwenden Eingabefelder, Buttons und Ausgabefelder. | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung B: Zinseszins-Berechnungen kdnnen weiter thematisiert werden = z. B. in
Verbindung mit Krediten, Giro-Konto-Uberziehungen, verantwortliches
Konsumverhalten (Ratenkauf) usw.
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JSU060

E l Ubung A: Pythagoras

Im rechtwinkligen Dreieck gilt fur die drei Seiten: a% + b? = ¢?
Der Benutzer gibt die Werte von a und b ein und erhalt die Lange von c.
Erstelle auch einen Button zum Starten der Funktion.

Q

a
a
a

HTML Zwei Eingabefelder, ein Button, ein Ausgabefeld

Js  Verarbeitung in einer Funktion

css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
Teste deine Seite [a=4, b =3, c = 5]

'E I Ubung B: Zinseszins
Schreibe ein Skript, welches durch Eingabe von Anfangskapital, Zinssatz und
einer Laufzeit in Jahren das Endkapital einer Spareinlage errechnet und

ausgibt.

Die Formel fur eine Zinses-Zins-Rechnung lautet:

O HTML

a Js

O css

Drei Eingabefelder, ein Button

und ein Ausgabefeld

Verarbeitung in einer Funktion

Ansprechende Gestaltung

(Freies Design)

O Teste deine Seite
Ko =1200,p=4,n =5, K, = 1459,98

El Ubung C: Deltoid

Auf einer Webseite sollen die Langen von a, b, und f eines Deltoids
eingegeben werden. Ausgegeben werden soll der Flacheninhalt.

O HTML
a Js

U css

n
_ p
K =K x |1+
100
Kn Endkapital
KO Anfangskapital

Zinssatz (z. B. 4 %)
Laufzeit in Jahren

Drei Eingabefelder, ein Button, ein Ausgabefeld

Verarbeitung in einer Funktion

Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
O Teste deine Seite [a=5,b =8, f=6, A= 34,25]
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Lernhandout 6.1 Ereignis Attribute

Referenzcode. JSLO61
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L0061 Event.odt, LO061 Event.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
.. nutzen Ereignis-Attribute (HTML) um JavaScript Code bzw. Funktionen | II
auszufuhren.
.. beachten die Schreibweise von Anfiihrungszeichen Kl II
(einfache in doppelten).
.. hutzen Window-Event-Attribute. | II
.. kdnnen die Hohe des Viewports ermitteln. | II
.. hutzen Form Event-Attribute. | 11
.. hutzen Keyboard und Mouse-Event-Attribute. | I
... schreiben ein Script um ein "verhulltes" Passwort anzuzeigen. | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Da jedes Ereignis-Attribut zwei doppelte Anfuhrungszeichen bendtigt, werden
einfache Anfihrungszeichen innerhalb der Anweisung verwendet:
<body onload="window.alert('Servus') ;">
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6.1 Ereignis Attribute

Ereignis Attribute (event attributes) werden fiir den Aufruf von JavaScript (Funktionen
oder direkt ein Code) verwendet. Achte dabei auf die Anfiihrungszeichen.

<body onLoad="window.alert ('Servus');">
<button onClick="MeineFunktion () ;">Absenden</button>
% onBeforePrint < Bevor ein Dokument gedruckt wird.
€| onError & Wenn ein Fehler auftritt.
L; onlLoad < Nachdem ein Dokument/Objekt geladen wurde.
'§ onResize < Wenn sich die GréBe des Browserfenster veréndert.
§ onUnload < Nachdem ein Browserfenster geschlossen wurde.

<body onResize="WieHoch() ;">
<p>Die Viewport-Hohe: <span id="brz"></span> Pixel</p>
<script>
function WieHoch () {
var hoch = window.innerHeight;
document.getElementById ("brz") .innerHTML = hoch;
}
</script>

@ window. innerHeight ermittelt die Hbéhe des Viewports in Pixel.

o onChange < Wenn sich der Wert verandert.
= onFocus < Wenn der Fokus auf dem Element ist.
i onSelect < Wenn ein Text in der Eingabe markiert wird.
% onBlur < Wenn man das Eingabefeld verlgsst.
" | onInput & Bei jeder Eingabe im Eingabefeld (Tastendruck).
onKeyDown < Bei einem Tastendruck.
_— onKeyUp < Nach einem Tastendruck.
5 § onClick < Bei einem Mausklick (linke Maustaste).
% E onDBLclick < Bei einem Doppelklick (linke Maustaste).
'% 3 | onMouseOut <& Mauszeiger verlgsst ein Element.
X 2 | onMouseOver < Mauszeiger bewegt sich iiber dem Element.
onWheel & Wenn das Mausrad gedreht wird.

<input type="password" id="Passwort" onKeyUp="zeige() ;">
<p id="Anzeige">Hier ist das Passwort lesbar!</p>
<script>
function zeige () {
var ausgabe = document.getElementById("Passwort") .value;
document.getElementById ("Anzeige") .innerHTML = ausgabe;
}
</script>
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Lernhandout 7.0 Verzweigung

Referenzcode . JSLO70
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L0070 Verzweigung.odt, L0070 Verzweigung.pdf

Konvergenz
Feinziele o
5
t c
g | 3
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. begreifen den Aufbau einer Verzweigung. K I
.. arbeiten mit if-else Verzweigungen und kennen die Syntax. | II
.. unterschieden zwischen Bedingung und Anweisung. | I
.. kennen die unterschiedlichen Vergleichsoperatoren in einer Verzweigung. | II
.. schreiben ein Scirpt mit einer Verzweigungen um die grolRere Zahl von | I

zwei Zahlen zu ermitteln.
.. nutzen mehrere Bedingungen in Verbindung mit logischen Operatoren. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Verzweigungen kann man auch als Fallunterscheidungen verstehen.

m Der == Operator (istgleich) wird in JavaScript immer mit mind. zwei Ist-Gleich-Zei-
chen definiert. Ein Ist-Gleich-Zeichen wird fur Wertzuweisungen verwendet. Wenn
drei Ist-Gleich-Zeichen (===) genutzt werden dann muss neben dem Wert auch die
Typdefinition gleich sein.

m  Mit Number() wird die Eingabe in eine Zahl gewandelt. Das ist deshalb notwendig,
weil sonst eine Eingabe von 111 kleiner ware als 22.

m Ein oft gemachter Fehler entsteht die Semikolonsetzung. Nach der abschlieenden
geschwungenen Klammer } darf kein Semikolon gesetzt werden!
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7.0 Verzweigung

Eine Verzweigung besteht aus Bedingungen und Anweisungen. Wird eine Bedingung
erfillt (true), dann werden auch die Anweisungen ausgefihrt. Wird die Bedingung (bzw.
die Bedingungen) nicht erfiillt (false), dann werde die Anweisungen des Else Block aus-
gefihrt, wenn ein solcher vorhanden ist.

JS if (Bedingung) {Anweisung; Anweisung; Anweisung; usw.}
else {Anweisung; Anweisung; Anweisung; usw. }
El IE Fir die Definition einer Bedingung gibt es Vergleichsoperatoren.
Die Operatoren == istgleich und !'= ungleich kdénnen flr alle Typen (Text,
Boolean, Nummer usw.) verwendet werden.
var eingabe = window.prompt ("Wie viel ist 7 x 8?");
if (eingabe == 56) {window.alert ("Richtig"); }
else {window.alert ("Falsch"); }
Operator Bedeutung Beispiel
== | istgleich | if (x == 2) {window.alert ("Zwei gewdhlt");}
______ - - _
'= : ungleich :1f(y = 10) {x = x / 100;}
______ I e
> | groBer | if (eingabe > 50) {document.write (eingabe);}
______ - -
>= : gréRergleich Iif(breite >= 1024) {window.alert ("Zu groB");}
_____________ —————————————
< | kleiner | if (wert < 0) {ausg = "Keine negativen Zahlen";}
______ - -]
<= : kIeinergIeich : if (breite <= 1024) {schalter = true;}
\ Beispiel: Die gré3ere von zwei Zahlen ermitteln.
] Number () wandelt die Eingabe in eine Zahl!
var benutzer = window.prompt ("Welcher Benutzer?", "User");

var zahl 1 = Number (window.prompt ("Erste Zahl eingeben!"))
var zahl 2 = Number (window.prompt ("Zweite Zahl eingeben!")

) ;

if (zahl 1 > zahl 2) {var ausgabe = "Erste Zahl ist gréBer";}
else {var ausgabe = "Zweite Zahl ist groBer";}
if (zahl 1 == zahl 2) {var ausgabe = "Beide Zahlen sind gleich";}

window.alert (ausgabe) ;

E[!E Es kénnen auch mehrere Bedingungen auf einmal definiert werden. Dazu
verbindet man die Bedingungen mit den logischen Operatoren && oder ||
&& bedeutet UND also alle Bedingungen miissen erfillt werden
|| bedeutet ODER also eine einzige Bedingung reicht aus.

if (benutzer == "User" && zahl 1 == zahl 2)

{window.alert ("User hat zwei gleiche Zahlen eingegeben!");}
if (benutzer == "Admin" || benutzer == "Root")

{window.alert ("Egal, Root bzw. Admin darf sowieso alles!");}
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Ubungsblatt 7.0 Verzweigung

Referenzcode . JSUQ70

Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: U070 Verzweigung.odt, U070 Verzweigung.pdf
Konvergenz. HCL127, HCL121 bis HCL126

Feinziele o
€
£ 2
(] o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. schreiben ein Script, welches zwischen den Geschlechtern unterscheidet | v
und dem gemaf eine passende Anrede generiert.
.. hutzen HTML Radio-Buttons und werten diese mit JavaScirpt aus. | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. scripten ein Webdokument, welches Bestandteil eines Webshop ist und | v
einen Rabatt bei einer bestimmten Abnahmemenge ermittelt.
.. orientieren sich an einer bebilderten Vorlage. K I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
.. scripten ein Webdokument, welches unterschiedliche | v
Systemvoraussetzungen einer Software ermittelt.
.. beschaftigen sich mit Hardware-Spezifikationen. | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Es kann eine Diskussion Uber das dritte Geschlecht gefuhrt werden. Fragt man
nach divers oder anders? Oder sollte man einfach nur Fragen: "Weiblich oder nicht
Weiblich?"
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. JSU070
Verzweigung

N

Ubung A: Frau oder Mann

In einem Formular wird das Geschlecht (mannlich oder weiblich) Gber Radio-Buttons
abgefragt. Zusatzlich noch der Nachname. Bei weiblich wird "Sehr geehrte Frau"
und bei mannlich "Sehr geehrter Herr" mit dem Nachnamen ausgegeben.

O HTML zwei Radiobuttons, ein Eingabefeld, einen Button,

ein Ausgabefeld
a Js eine Funktion mit Verzweigung
0 CSS Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

<input type="radio" id="mann" name="geschlecht" >
<input type="radio" id="frau" name="geschlecht" checked >

var Mann = document.getElementById("mann") .checked;

3
i
N

Auswertung eines Radiobuttons. Mann ist eine boolesche Variable.
Ist ein Radiobutton aktiviert, wird true an die Variable libergeben.

Ubung B: Rabattberechnung

Ein Olivendl-Hersteller vermarktet sein Ol tiber das Internet. Die 1-Liter Flasche
kostet € 12,40. Bestellt man 8 oder mehr Flaschen, bekommt man

5 % Rabatt. Bestellt man 16 oder mehr Flaschen, bekommt man 12 % Rabatt auf die
Gesamtsumme.

U HTML ein Eingabefeld, einen Button,

S AEEEEEE Rabattberechnung
Q Js eine Funktion mit Verzweigung, Wie viele Flaschen a € 12,40 méchten Sie bestellen?
Berechnung der Gesamtsumme Anzahl Flaschen
und des Rabatt. Bestellen
d Ccss Ansprechende Gestaltung Sie haben 11 Flaschen bestellt!
. q ie bekommen o Rabatt.
Sie bek 5 % Rabatt
(Freies Design) Brutto: € 136.4 - Rabatt: € 6.82 = € 120.58

Ubung C: Systemvoraussetzungen

Ein Softwarehersteller hat drei Versionen der 3D Anwendung "Threedim" auf den
Markt gebracht. Jede Version hat unterschiedliche Systemvoraussetzungen.

* Threedim Lite (RAM: 2 GiB, Prozessor: 1.8 GHz, Festplatte: 30 GiB)
*  Threedim Full (RAM: 4 GiB, Prozessor: 2 GHz, Festplatte: 40 GiB)
*  Threedim Prof (RAM: 16 GiB, Prozessor: 3 GHz, Festplatte: 120 GiB)

U Erstelle eine Webseite mit der Eingabe fiir die Gréke von RAM, Prozessor und
Festplatte. Ein Script soll dann die méglichen Software-Versionen ermitteln und

ausgeben.
O HTML Drei Eingabefelder, ein Button
a Js eine Funktion mit Verzweigungen
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
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Lernhandout 7.1 switch case

Referenzcode: JSLO71
Technologien: JavaScript
Dateinamen: L0071 switch.odt, LO71 switch.pdf

Konvergenz

Feinziele

Zielart

Die Studierenden ...

— | Taxonomie

P

.. erkennen eine Switch Case Verzeigung als Alternative zu if-else

o]
P

. kennen die Syntax einer switch case Anweisung. |
(switch, case, default und break;)

.. schreiben das Beispiel: "Produktionsstatten von deutschen Automarken". | 11

. unterscheiden zwischen lokalen und globalen Variablen. | I

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Im Beispiel stehen die Automarken unter Anfihrungszeichen, weil es sich um eine
String-Abfrage handelt. Ware es ein Integer-Wert (der zu erwarten ist), dann ware
das case selbstverstandlich ohne Anflihrungszeichen. Die Sonderzeichen sind im-
mer das dramatische Moment in der Programmierung mit JavaScript.

m Bei Vorzeigen und Nachmachen ist zu beachten, dass das Beispiel case-sensitive
ist. Mit anderen Worten: bmw ist nicht gleich BMW.
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. JSLO071
7.1 switch case

Alternativ zu einer IF-Else Verzweigung gibt es die Switch Case Verzweigung. Dabei
wird mit switch eine Variable ausgewéhlt und (ber case die Bedingung definiert. Die
case Anweisungen werden mit break; beendet.

JS switch (var) {
case 1l: Anweisung;
Anweisung;
break;
case 2: Anweisung;
Anweisung;
break;
default: Anweisung;
break;}
Eual Nach case wird der Wert zur Bedingung angefuhrt und mit einem Doppelpunkt
abgeschlossen. Mit break; beendet man den Anweisungsblock. default: wird
dann ausgefuhrt, wenn keine andere case-Bedingung Ubereinstimmt.

Beispiel: Produktionsstétten von deutschen Automarken

<script>
var prodOrt = "";
function meineFunktion () {

var dasAuto = document.getElementById("deAuto") .value;

switch (dasAuto) {

case "BMW":
prodOrt = "Munchen"; break;
case "VW":

prodOrt = "Wolfburg"; break;
case "Opel":
prodOrt = "RiUsselsheim am Main"; break;
case "Porsche":
prodOrt = "Stuttgart"; break;
default: prodOrt = "Giiltige Automarke eingeben!"; break;
}
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = prodOrt;

}
</script>

<h3>Geben Sie bitte eine deutsche Automarken ein!</h3>
<input type="text" id="deAuto" onKeyUp="meineFunktion();" >
<p id="ausgabe"></p>

@ Variablen die in einer Funktion vereinbart werden, sind auch nur innerhalb
der Funktion gliltig. Variablen aul3erhalb, sind globale Variablen und stehen
Jeder Funktion zur Verfliigung.

Im Beispiel oben ist: var prodOrt = ""; eine globale Variable.
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Ubungsblatt 7.1 switch case

Referenzcode. JSU071
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U071 switch.odt, U071 switch.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
B
. 0 0
Die Studierenden ... = K
Ubung A
.. schreiben ein Script zur Auflésung einer Postleitzahl in die Leitzone | v
(Bundesland).
.. verwenden dafur eine switch case Verzweigung. | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. schreiben eine Gegenulberstellung von if-else und switch-case | v
. reflektieren auf die Vor- und Nachteile beider Verzweigungen. KI | III
.. erarbeiten ein vollstandiges Verstandnis flr die Thematik und vertiefen ASI | 1II
selbststandig durch Internetrecherche.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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U7.1 switch case

Jsuo71

1 xxx
2xxx
3xxx
4xxx
Bxxx
Bxxx
7 xxx
8xxx

9XXX

Ubung A: Postleitzahl

Noch warend der Eingabe einer Postleitzahl soll das dazupassende

Bundesland angezeigt werden. Die erste Ziffer einer Postleitzahl steht fur das
Bundesland bzw. die Leitzone. Quelle:
https://de.wikipedia.org/wiki/Postleitzahl_(Osterreich)

O HTML ein Eingabefeld (passendes Ereignisattribut), ein Ausgabefeld
Q us eine Funktion mit switch case
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Wien (auch teilweise fur benachbarte Orte in Niederdsterreich)

Ostliches und sudliches Niederdsterreich, auch teilweise fir Nordburgenland
westliches Niederdsterreich und kleine Teile siddstliches Oberosterreich
Oberdsterreich und kleine Teile westliches Niederdsterreich

Salzburg und westliches Oberdsterreich

Nordtirol und Vorarlberg

Burgenland, soweit es nicht unter 2xxx oder 8xxx fallt

Steiermark, Teile des Bezirks Bezirk Jennersdorf im Stidburgenland

9xxx — Karnten und Osttirol

Ubung B: Gegeniiberstellung if vs. switch

Erstelle eine Webseite mit einer Gegenuberstellung (z. B. Vor- und Nachteile,
Syntax, Schreibarbeit, Ubersichtlichkeit usw) von
IF ELSE vS. SWITCH CASE

Recheriere im Internet und baue eigene Uberlegungen mit ein.
O HTML HTML Dokument

Q Js Kein Code notwendig

O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

IF ELSE VS. SWITCH CASE
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Lernhandout 8.0 Schieifen

Referenzcode . JSLO080
Technologien: JavaScript

Dateinamen: Blatt.odt, Blatt.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
g | g
. . a’
Die Studierenden ... = K
... verstehen die Funktion einer Schleife. K I
... kennen die Syntax und Funktion einer kopfgesteuerten Schleife. Kl I
... nutzen die Kurzschrift eines Zahlers in JavaScript (++) | II
... kennen die Syntax und Funktion einer fussgesteuerten Schleife. Kl I
... erkennen das Problem einer Endlosschleife. Ki 111
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
m Keine
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8.0 while Schleifen

Mit einer Schleife wiederholt man einen Anweisungsblock. while Schleifen eignen sich
fiir Durchlaufe, deren Anzahl noch nicht bekannt ist.

Kopfgesteuerte Schleife

JS while (Bedingung) {Anweisung; Anweisung; usw.}
Fir die Bedingungen gelten die selben Regeln wie bei einer IF-ELSE
i E Verzweigung. Siehe 7.0 Verzweigung (Vergleichsoperatoren). Die Anweisungen
werden solange wiederholt, solange auch die Bedingung erflillt ist (true).

<p>Du musstest <span id="ausgabe"></span> mal raten!</p>

<script>
var eingabe = "";
var versuch = 0;
while (eingabe != "Innsbruck") {
eingabe = window.prompt ("Hauptstadt von Tirol?");
versuch++;
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = versuch; }
</script>

@ versuch++; (st ein Zéhler. Dabei wird pro Durchgang eines hinzuaddiert. Es
entspricht einem versuch = versuch + 1;

Fussgesteuerte Schleife

do {Anweisung; Anweisung; usw.}
JS . . .
while (Bedingung) ;

EI IE Der Anweisungsblock wird einmal sicher durchlaufen. Am Ende werden die
Bedingungen mit while () ; definiert, die ein weiteres durchlaufen bestimmen
sollen. Wird die Bedingung erfillt (true), dann wird der Anweisungsblock nochmals
ausgefuhrt.

var eingabe = "";
var zaehler = 0;
do {eingabe = window.prompt ("Mathequiz: 4 x 3 = ?2");
zaehler ++;
if (eingabe == 12) {
window.alert ("Bravo! " + zaehler + " Versuche");
break; } }
while (eingabe != 12);
@ Mit break ; verldsst man sofort eine Schleife!

@ I ACHTUNG !!l Wenn die Bedingungen falsch gesetzt sind, kann eine
Endlosschleife entstehen. Hier ein Beispiel fiir eine Endlosschleife:

var zaehler = 5;
do {zaehler++; window.alert (zaehler);}
while (zaehler > 5);
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Lernhandout 8.1 for Schleifen

Referenzcode . JSLO081
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L0081 Schleifen.odt, L081 Schleifen.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. verstehen die Funktion von Zahlschleifen. K I
.. verstehen Zahlvariablen. Kl |
.. verstehen Bedingungen mit Vergleichsoperatoren in einer Zahlschleife. Ki I
.. verstehen die Zahlvarianten. Ki |

. schreiben ein Scirpt, welches die Schriftgrofe in Durchlaufen verandert. | II

.. schreiben ein Script, welches Buchstabe flr Buchstabe eines Strings | II
ausgibt.

.. verstehen eine for-in Schleife flr einen String. | I

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Keine
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. JSL081
for Schleifen

Wenn man abschétzen kann, wie viele Durchgénge (Wiederholungen bzw. lterationen)
ein Anweisungsblock zu durchlaufen hat, dann verwendet man am Besten for Schlei-
fen. Diese haben eine Z&hlvariable, eine Bedingung fiir die Z&hlvariable und eine Z&hl-
variante die entweder hbher oder niedriger wird.

JS

b

for (Zahlvariable; Bedingung; Zahlvariante)
{Anweisungen;}

Zahlvariable eine Zahlvariable wird mit var vereinbart und definiert den
Startwertz. B.var i = 5;
Die Zahlvariable kann man fur die Anweisungen verwenden.
Bedingung fur die Zahlvariable wird eine Bedingung mit
Vergleichsoperatoren definiert. z. B. i <= 50;
Zahlvariante um welchen Betrag sich die Zahlvariable verandert. Der Betrag

kann grofer oder kleiner werden — abhangig von der Zahlvariante.
z.B.i++oderi =i - 1

var zahl = window.prompt ("Bis zu welcher Zahl?");
for (var i = 1; i <= zahl; i++) {
document.write (i + "<br>");

}

Verdndert die SchriftgroBe um plus 2 Pixel pro Durchlauf. Dazu brauchen wir ein

HTML Element welches unser Vorhaben schén darstellt:
<p style="font-size: 10px;">Schrift mit 10 Pixel GroéBe</p>

const anfang = '<p style="font-size:';
const mitte = 'px">Schrift mit ';
const schluss = ' Pixel GroBe</p>';

for (var i = 10; i <= 46; i =1 + 2) {
document.write (anfang + i + mitte + i + schluss);

}

Beispiel: Buchstabe fiir Buchstabe

<script>
var meinText = window.prompt ("Uberschrift?");
for (var i in meinText) {
document.write ('<p>' + meinText[i] + '</p>');
}
</script>

Durch die Bedingung (var i in meinText) wandert die Zéhlschleife
Buchstabe fiir Buchstabe den String der Variable meinText ab (von links
nach rechts).

Ausgegeben wird der Buchstabe an der Position 1 2 meinText[i]

Mehr dazu in der Einheit (iber Arrays.
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Ubungsblatt 8.1 Schleifen

Referenzcode: JSU081
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U081 Schleifen.odt, U081 Schleifen.pdf

Feinziele o
£
£ 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
Ubung A
... schreiben eine Abfrage Schleife fir die Eingabe eines Geschlechts. I
... nutzen logisches Operatoren fir die Abbruchbedingung. | I
... verwenden eine kopf- bzw. fussgesteuerte Schleife. | I
Ubung B
... schreiben ein Scirpt zur Ausgabe der Zahlen 1 bis 10. | I
... verwenden alle drei Schleifen (Kopf- und Fussgesteuert, For Schleifen). | I
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Ubung C
... schreiben ein Scirpt zur Ausgabe von Primzahlen innerhalb eines Zahlenbereich. | v
... finden einen Algorithmus fur die Ermittlung von Primzahlen. Kl 11
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung D
.. schreiben ein Webdokument zur Ermittlung von Koordinatenpunkten in einer Ki v
quadratischen Funktion.
.. flgen die nétigen Eingabefelder hinzu und nutzen fur die Ausgabe eine HTML I I
Tabelle.
.. orientieren sich an den Textvorgaben und der bebilderten Vorlage. Kl 111
.. nutzen Variablenkonvertierungen (String in Dezimalzahl mit parseFloat). | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
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U 8.1 Schleifen

E ] Ubung A: Geschlecht eingeben

Eine Benutzerin oder ein Benutzer wird nach ihrem bzw. seinem Geschlecht gefragt.
Die Frage soll solange wiederholt werden, bis sie oder er ein »w« oder ein »m«
eingibt.

Q Js Schleife, Eingabeprompt

@ Wenn man mehrere Bedingungen angeben will, dann verkniipft man diese mit &&.

E ] Ubung B: Die drei Schleifen

Schreibe ein Script, das alle ganzen Zahlen von 1 bis 10 ausgibt. Verwende dafur
alle drei Schleifen (Kopf- und Fussgesteuerte, Zahlschleifen).

U HTML drei Ausgabefelder
a uJs drei Schleifen fiir die Ausgabe der Zahlen 1 bis 10
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

E ] Ubung C: Primzahlen

Es soll ein Zahlenbereich (von — bis) definiert werden. Per Mausklick auf einen
Button sollen alle Primzahlen innerhalb des Zahlenbereichs ausgegeben werden.

U HTML Zwei Eingabefelder, ein Button, ein Ausgabefeld
a uJs Funktion mit Schleife, IF-Verzweigung fiir die Primzahlenermittiung
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

4 Ubung D: Quadratische Funktion
El Eine quadratische Funktion hat die Form f(x) = ax? + bx + c.

Schreibe eine Webseite mit der Eingabe flir a, b, c. Damit ist die Funktion
berechenbar. In Folge kann der User einen Zahlenbereich fur x eingeben und eine
Schrittweite fir x — die dann f(x) bzw. y ausgibt.

O HTML sechs Eingabefelder, eine Ausgabetabelle
a Js Funktion mit Schleife
Q css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

@ Mit parseFloat () ; kann man einen String in eine Dezimalzahl umwandeln.
Z.B.var fx = parseFloat (y);

Quadratische Gleichung
f(x) = ax2 + bx + ¢

a: X Anfan9= | 4
b: X Ende:
c: X Schritte: EI

Ermittle f(x) I_IT
o 17
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Lernhandout 9.0 Arrays

Referenzcode . JSL090
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L0090 Arrays.odt, LO90 Arrays.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
3 | =
. . a’
Die Studierenden ... = K
... verstehen was ein Array bzw. Feld ist. IK I
.. kennen die Schreibweise von Arrays. | II
.. erstellen ein Array mit Wochentagen und rufen einen bestimmten Tag ab. | II
.. verandern Array-Werte mittels einer Zuweisung. | II
.. zeigen das komplette Array an. | I
.. vereinbaren ein leeres (neues) Array. | I1
.. greifen mittels einer Variable auf ein bestimmtes Element im Array zu. | I
.. nutzen die .1length Eigenschaft um die Anzahl der Elemente eines Array | II
zu erheben.
.. greifen mittels der .1ength Eigenschaft auf das letzte Element eines | II
Array zu.
.. nutzen .1length um von einem String die Anzahl der Zeichen zu | II
ermitteln.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Mit der .length Eigenschaft auf das letzte Array zugreifen? Insbesondere, wenn
man nicht weil}, wieviele Elemente das Array hat - also wenn es dynamisch wachst
bzw. schrumpft.
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9.0 Arrays

Ein Array (Feld) ist eine Variable, das mehrere Werte speichern kann. Die Positionen
der Werte werden von links nach rechts ins Array vergeben. Die erste Position hat die
Nummer 0, die zweite die Nummer 1 usw.

Ein leeres Array wird mit var arrayname = []; vereinbart. Je nach Typ, muss man
die Schreibweise beachten. So wird ein String mit Anflihrungszeichen und ein Integer-
wert nur durch einen Beistrich (ohne Anfiihrungszeichen) getrennt.

Z.B. var alter = [32, 28, 12, 54];

JS var arrayname = [Wert0, Wertl, Wert2];
il IE Die Werte kénnen von jedem Typ sein (z. B: String, Integer usw). Den Wert ruft
man mit arrayname [0] ab. Im Beispiel unten, wird Dienstag ausgegeben.

var tage = ["Sonntag", "Montag", "Dienstag",
"Mittwoch", "Donnerstag", "Freitag", "Samstag"];
window.alert (tage[2]) ;

i' |i Einen Wert verandert man gleich, wie eine bekannte Variablenzuweisung.
Im Beispiel wird "Montag" durch "Wochenbeginn" ersetzt.

tage[l] = "Wochenbeginn";
window.alert (tage[l]) ;

E’Hli Ohne Nummer, wird der gesamte Inhalt des Array angezeigt.

console.log (tage) ;

i‘ Ii Naturlich kann die Nummer auch durch eine Variable gesetzt werden. Im Beispiel
wird der Wochentag "Donnerstag" angezeigt, weil die Variable xy gleich 4 ist.

var xy = 4;
window.alert (tage[xy]) ;

Die . length Eigenschaft

JS .length;
i’ IE Die .length Eigenschaft gibt die Anzahl der Elemente eines Arrays zurlck.
Mit der . length Eigenschaft kann man auf das letzte Element zugreifen.

window.alert (tage.length) ;
window.alert (tage[tage.length - 1]);

@ Die . length Eigenschaft kann auch auf eine String Variable angewandt werden.
Dabei wird die Anzahl der Zeichen im String zuriickgegeben.

var meinText = "Wochentage";
window.alert (meinText.length) ;
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Ubungsblatt 9.0 Arrays

Referenzcode . JSU090

Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U090 Arrays.odt, U090 Arrays.pdf, Dienstgrade.zip
Konvergenz: HCL022

Feinziele o
£

£ 2
g | 3

Die Studierenden ... S 8

Ubung A

... erstellen eine Webseite mit der Darstellung der dsterreichischen Offiziere. | I

... erzeugen ein Array mit den Dienstgraden. | II

... hutzen Variablen um auf ein Array zuzugreifen. | I

... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II

Ubung B

... erweitern die Ubung A. I 11

... flgen ein Range-Slider Element hinzu. | II

... greifen mit JavaScript auf das Range-Slider Element (value) zu. | II

... implementieren eine Bildanzeige, je nach gewahlten "Dienstgrad". | I

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Militaraffektive Schiler_innen sollen iber diese Ubungen starker involviert werden.
Es sollte eine wertfreie Auseinandersetzung der militdrischen Strukturen angestrebt
werden.

m  Wenn diese Ubungen aufgrund einer (berechtigt) patriotischen Grundstimmung
nicht mdglich ist, dann sind folgende Anderungen denkbar:

- Hierachien einer Kirche
- Kader einer Fussballmannschaft

(mit Triko-Nummern und Fotos, Urheberrechte beachten).
- Lander der Europaischen Union mit Flaggen
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JSU090
Dienstgrade.zip

Arrays

Ubung A: Osterreichische Offiziere

Erstelle eine Webseite, in welcher ein Benutzer die Zahl einer Rangfolge
eingibt und dann die Bezeichnung des Offiziersrang angezeigt wird.

Quelle: http://lwww.bundesheer.at/abzeichen/dienstgrade.shtml

O HTML Eingabefeld, Ausgabefeld, Button
Q us Funktion mit einem Array

Q css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

0. Fahnrich

6. Oberst

1. Leutnant

7. Brigadier

2. Oberleutnant

8. Generalmajor

3. Hauptmann

9. Generalleutnant

4. Major

10. General

5. Oberstleutnant

- @

Offizierrange
Niedrigster v Héchster
E I Ubung B: Osterreichische Offiziere Il Brigadier
- Erweitere das Beispiel A um die Anzeige der (7. Rang)
Abzeichen. Verwende fir die Eingabe einen
Range Slider <input type = "range" .. >

O HTML Range Slider, Ausgabefeld, Bilder

Q Js Funktion mit Array

O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
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Lernhandout 9.1 Array Methoden

Referenzcode . JSL091
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L0091 Arrays.odt, LO91 Arrays.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
. hutzen die unterschiedlichen Array-Methoden um effektiv mit Feldern zu Si I
arbeiten.
.. flgen ein neues Element an vorderster Stelle in ein | II
Array ein. unshift () ;
. I6schen das erste Element eines Arrays. .shift() ; | 11
.. flgen am Schluss ein neues Element hinzu. .push () ; | I
. I6schen das letzte Element aus einem Array. .pop () ; | II
.. flgen bzw. I6schen ein oder mehrere Elemente aus einem Array. | II
.splice() ;
.. wandeln ein Array in einen String mit Trennzeichen. . join () ; | II
.. ermitteln den Typ einer Variable mit typeof (var) ;

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

|
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9.1 Array Methoden

.unshift () —Vorne an Position [0] ein neues Element hinzufiigen
JS arrayname.unshift ()
var sport = ["Golf", "Tennis", "Fussball"];
sport.unshift("Skispringen");
window.alert ("Die Sportarten: " + sport);
.shift () - Das erste Element I6schen
JS arrayname.shift ()
var wegdamit = sport.shift();
window.alert ("Geldscht wurde: " + wegdamit);
window.alert ("Ubrig bleibt: " + sport);
.push () - Ein Element am Schluss hinzufiigen
JS arrayname.push ()

var neuerSport = window.prompt ("Neue Sportart hinzufiigen");

sport.push (neuerSport) ;
sport.push ("Tanzen") ;
window.alert (sport) ;

.pop () — Loscht das letzte Element aus einem Array

JS arrayname.pop ()

sport.pop() ;
window.alert (sport) ;

.splice () - Ein Element einfiigen oder I6schen
JS arrayname.splice (Position, Loschen, neue Elemente)
il IE Position An welcher Stelle das neue Element eingefligt werden soll.
Léschen Wie viele Elemente geldscht werden sollen. Wenn man kein

Element I6schen will, dann gibt man eine 0 an.
neue Elemente Die Werte, die hinzugeflgt werden sollen.

sport.splice(2, 1, "Reiten", "Laufen", "Ice Hockey");

window.alert (sport) ;

.join () - Umwandlung in einen String mit Trennzeichen

JS arrayname.join (" - ")

var meineSportarten = sport.join(" und ");
window.alert (meineSportarten) ;
console.log(typeof (meineSportarten)) ;

@ Mit typeof£ (var) kann man den Typ einer Variable ermitteln.
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Lernhandout 9.2 Arrays sortieren

Referenzcode . JSL092
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L0092 Arrays.odt, L092 Arrays.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
g
= c
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. sortieren Arrays alphabetisch mit .sort () ; bzw. der . reverse () ; | 11
Methoden.
. sortieren nummerische Arrays aufsteigend bzw. absteigend. | I
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9.2 Arrays sortieren

JSL092

Arrays lassen sich recht einfach sortieren. Daftir gibt es die .sort () Methode bzw. die
.reverse () Methode um die Inhalten umgekehrt aufzulisten.

JS

b

arrayname.sort () ;

Die Arrayelemente werden alphabetisch aufwarts sortiert. Bei dieser Methode
werden die Elemente wie ein String behandelt.

var studium = ["Philosophie", "Chemie", "Medizin", "Jus"];
studium.sort();
window.alert (studium) ;

JS

b

arrayname . reverse () ;

Dreht die Reihenfolge um, sodal} das letzte Element zum Ersten wird und das
Erste zum letzten.

var studium = ["Philosophie", "Chemie", "Medizin", "Jus"];
studium.reverse() ;
window.alert (studium) ;

JS

b

arrayname . sort (function(a, b) {return a - b});

Da die .sort() Methode nur Strings in eine alphabetische Reihenfolge sortiert und
keine Zahlen aufsteigend (z. B. 1, 2, 3, 33, 4, 456, 5 ...) gibt es einen Trick um das
Problem zu umgehen. Die Funktion(a, b) Gbernimmt zwei Werte und subtrahiert
sie. Je nachdem wie das Ergebnis ausfallt (Minus, Null, Plus) wird die Zahl auch
sortiert.

var punkte = [50, 101, 1, 5, 25, 12];
punkte.sort(function(a, b) {return a - b});
window.alert (punkte) ;

JS

arrayname . forEach (eineFunktion) ;

Startet eine Funktion fiir jeweils jedes Element im Array. Ubergeben wird der Wert
und der Index > deshalb sollte die Funktion beide Variablen vereinbaren.

var zahlen = [65, 44, 12, 41;
zahlen. forEach (meineFunktion) ;

function meineFunktion (item, index) {
window.alert ("Position: " + index + " ist der Wert " + item);}

7

Selbiges erzielt man auch mit einer for..in Schleife. Diese durchwandert jedes
Element im Array. for..in kann auch auf einen String angewandt werden, dann
wandert die Schleife jeden Buchstaben ab.

for (var index in zahlen) {
window.alert ("Bei: " 4+ index + " steht " + zahlen[index]);}
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Ubungsblatt 9.2 Arrays sortieren
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zu ermitteln und die Zahlen Uber den Mittelwert in einem String
auszugeben.
.. erstellen ein Array mit 100 Zufallszahlen. | II
.. sortieren das Array aufsteigend. | II
.. ermitteln alle Zahlen die Uber dem Mittelwert liegen. | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. schreiben eine Wettkampf-Protokoll-Webseite. | v
.. ermitteln die Zeit in Sekunden zwischen dem Klick auf den Start und dem | 111
Klick auf den Stop Button.
.. speichern die Daten in ein Array und geben es in einer Tabelle aus. | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Ubung C
.. erstellen eine Webseite, die nach einer Text(String)eingabe nach einem | v
bestimmten Buchstaben sucht und diesen nach seiner Haufigkeit zahilt.
.. benutzen ein Text-Array. | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
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JSuU092

U 9.2 | Arrays sortieren

E l Ubung A: Mittelwert

Fille ein Array mit 100 Zufallszahlen zwischen 1 und 10. Berechne den Mittelwert
und ermittle die Anzahl der Zahlen, die iber dem Mittelwert liegen. Sortiere das Array
aufsteigend und gib alle Zahlen zusatzlich als String aus.

d HTML Ausgabefelder und Startbutton
u Js Funktion mit Array

Q css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Eine Zufallszahl zwischen 1 und 10 ermittelt man mit:
var zufallszahl = Math.round (Math.random() * 9) + 1;

RT Ubung B: Wettkampf

Fir einen Wettkampf, sollen die Zeiten in Sekunden und der Name des
Wettkampfers protokolliert werden. Der Schnellste soll automatisch ermittelt werden.

O HTML Eingabefeld fur den Namen, Wettkampf
Start-Stop Button,
Ausgabe in einer Tabelle.

Bitte geben Sie den Namen ein!

a Js Funktionen mit Arrays, Berechnungen Start
Am Besten ist Iris mit 0.711 Sekunden
O css Ansprechende Gestaltung
(Freies Design) Peter  4.407 Sekunden
@ Die Zeit in Millisekunden ermittelt man mit: Klaus 1074 Sekunden
var datum = new Date (); Iris 0.711 Sekunden
var zeit = datum.getTime () ;

E l Ubung C: Buchstaben zihlen

In ein Textarea-Feld soll ein beliebig langer Text eingegeben bzw. hineinkopiert
werden. Im Anschluss wird ein Buchstabe im Text gesucht und gezahlt.

O HTML Textarea-Feld, Inputfeld, Button
a Js Funktion mit einem Text-Array
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Buchstaben zahlen

Ein Skript um c zu ermitteln!

Welchen Buchstaben?

Auf der Registerkarte 'Einfligen' enthalten die Kataloge Elemente, die mit dem 2
generellen Layout des Dokuments koordiniert werden sollten. Mithilfe dieser Kataloge
kénnen Sie Ta-bellen, Kopfzeilen, FuBzeilen, Listen, Deckbldtter und sonstige
Dokumentbausteine einfligen. Wenn Sie Bilder, Tabellen oder Diagramme erstellen,
werden diese auch mit dem aktuellen Dokumentlayout koordiniert.

Abzdhlen

Der Buchstabe m kommt im Text 42 vor!
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Lernhandout 10.0 Text Operationen

Referenzcode . JSL100
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L100 TextOP.odt, L100 TextOP.pdf
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Die Studierenden ... = K
.. finden in einem Text einen bestimmten String (Textteil). | II
.. ermitteln in einem Text die letzten Ubereinstimmungen mit | II

.lastIndexOf
. schneiden aus einem Text einen bestimmten String heraus. | I
. bewerten den Nutzen von .slice () im Vergleich zu . substr () Ki 111
.. ermitteln den UTF-16 Code eines Zeichens. | II
.. wandeln einen UTF-16 Code zurick in einen String. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Fremdquellen

m In den Beispielen wurden Palindrome verwendet: "O Genie, der Herr ehre dein
Ego!" und "Dreh mal am Herd!" kann man auch Ruckwerts lesen!
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JSL100

10.0 Text Operationen

Bisher haben wir Strings mit dem + Operator verbunden. Wir haben auch einen String
als Array betrachtet und mit der .length Methode die Anzahl der Zeichen ermittelt.

Positionen von Text in einem String finden

JS .indexOf ("Textteil", start);
Ii[ ]El start ... gibt die Position an, ab welcher die Suche starten soll.
z. B. 4 & also nach dem vierten Zeichen.

Ist der Textteil nicht im String, wird — 1 ausgegeben.
Mit . lastIndexOf sucht man nach der letzten Ubereinstimmung.

var eingabe = "O Genie, der Herr ehre dein Ego!";
var pos = eingabe.indexOf ("ehre", 4);
window.alert (pos) ;

Text aus einem String ausschneiden

JS .slice(start, ende) ;

Eual start ... Startposition im Index z. B. 5 - also das flunfte Zeichen.
ende ... Ende im Index z. B. 12 - bis zum 12 Zeichen. Wird kein Wert flr
das Ende angegeben, dann gibt die .slice Methode den Rest
des Strings zurtck.
Gibt man eine negative Zahl als start Wert an, dann wird vom Ende des Strings

die Startposition ermittelt. z. B. eingabe.slice (-5) ; schneidet die letzten flnf
Zeichen ab.

var eingabe = "O Genie, der Herr ehre dein Ego!";
var ausgabe = eingabe.slice (23, 31);
window.alert (ausgabe) ;

@ Die .substr () Methode schneidet ebenfalls einen Textteil heraus. Nur wird hier
der Startwert und die Anzahl der Zeichen angegeben.

var ausgabe = eingabe.substr (23, 8);

UTF-16 Code ermitteln

JS .charCodeAt (index) ;
Ii[ ]El index ... Die Position des Zeichens. Das erste Zeichen hat die Position 0.
Zurtick gegeben wird der UTF-16 Code des Zeichen. z. B. e = 101, D = 68

var satz = "Dreh mal am Herd!";
var derUTFcode = satz.charCodeAt (2);
window.alert (dexrUTFcode) ;

@ Mit String. fromCharCode () dreht man die Sache um.
Man gibt den UTF-16 Code ein und bekommt das Zeichen zurtick.

var ausgabe = String.fromCharCode (83, 116, 114, 105, 110, 103);
window.alert (ausgabe) ;
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Ubungsblatt 10.0 Text Operationen

Referenzcode . JSU100
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U100 TextOP.odt, U100 TextOP.pdf
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Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. schreiben ein Script, das eine eMail Adresse in seinen local-part und | v
seinen domain-part trennt.
.. fhren eine Zeichen-Positionssuche (das @ Zeichen) aus. | I
.. flhren Textoperationen durch (String herausschneiden). | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
... erstellen eine UTF-16 Code Tabelle (Zeichen mit Code). | v
... verwenden eine Zahlschleife. | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
... entwickeln einen eigenen Kryptographie-Algorithmus. K | IV
... recherchieren im Internet nach schon bestehenden Algorithmen. IS I
... nutzen die UTF-16 Codes um einen String zu Ver- und Entschlisseln. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Der Schlissel in Ubung C kann auch mit einem Salt verglichen werden. Ein Salt ist
die kleine besondere Beigabe zu einer Kryptographie.

m Die Casar Verschlisselung ist eine der einfachsten kryptographischen Methoden.
Dabei wird einfach z. B. ein a durch ein D ersetzt oder ein k durch ein T. Es firmirt
unter den monoalphabetischen Verschlisselungsverfahren. Schiler_innen kdénnen
sich hervor tun, wenn sie komplexe Formen der Verschlusselung entwickeln. Die
Kryptographie ist nicht nur seit Turing eine Kénigsdisziplin der Informatik!
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JSU100

U 10.0 | Text Operationen

t I Ubung A: E-Mail-Adresse

Eine E-Mail-Adresse besteht aus einem lokalen Teil (local-part, vor dem @-Zeichen)
und einem Domanenteil (domain-part, nach dem @-Zeichen). Schreibe ein Script,
das den Domanenteil einer eMail-Adresse ermittelt und ausgibt.

z. B. webmail@css4.at > local-part: webmail > domain-part: css4.at
O HTML E-Mail-Eingabefeld, Ausgabefeld

a Js Funktion mit Textoperationen

Q css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

t I Ubung B: UTF-16 Code

Schreibe ein Script, dass die ersten 256 Zeichen des UTF-16-Codes ausgibt
(Code und Zeichen). Erweitere die Eingabe um einen Zahlenbereich!

O HTML zwei Eingabefelder, ein Ausgabefeld
a Js Funktion mit Zahlschleife und CharCode Ausgabe
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

UTF-16-Code

Bitte geben Sie einen Zahlenbereich ein.

Von: [32 | Bis: |256 :/| Code-Tabelle anzeigen
32 = 65 = 2 98 = b 131 = 164 = = 197 = & 230 = =
33 = ! 66 = B 9% = c 132 = 165 = ¥ 1298 = E 2 =g
38 = 67 = C 100 = 4 133 = 166 = ! 199 = ¢ 232 = &
35 = # 68 = D 101 = & 134 = 167 = § 200 = E 2 = &
36 = % 6% = E 102 = £ 135 = leg =~ 201 = E = &
37T = % 70 = F 103 = g 136 = 168 = & utiu
38 = & 1 =G 104 = h 137 =

= 272 = H 1 T e

E ' Ubung C: Kryptographie W

Schreibe ein JavaScript, welches eine Eingabe
verschlisselt (also fir Menschen unlesbar macht). Kryptographie
Der verschlisselte String soll wieder lesbar gemacht
werden. Zusatzlich soll ein Schlussel Feld eingebaut Texteingabe:

werden. Der Schitssel ist notwendig fiir die Ent- bzw. =~ Caesar-Verschllisselung
Verschlisselung.
Schliissel (Zahl zwischen 1 und 10):

2

@ Achtung: Wenn man mit dem Webdokument online
geht, sollte man bedenken, dass der JavaScript- Verschlisseln | Entschlisseln
Code jederzeit iiber den Quelltext gelesen werden

kann und damit auch der kryptographische

Algorithmus. E_gqcp/Tgpuajjbqucnspe
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Lernhandout 10.1 String Methoden

Referenzcode . JSL101
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L101 StringMethoden.odt, L101 StringMethoden.pdf
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Die Studierenden ... = K
. ersetzen Textteile durch einen neuen String. | II
. ersetzen alle Textteile durch einen neuen String mit einem /g Flag. | II
. heben das Case-Sensitve mit einem /i Flag auf. | II
. konvertieren GroBbuchstaben in Kleinbuchstaben und umgekehrt. | I
. entfernen alle Leerzeichen vor und nach einem String mit . trim() ; | 11
. teilen einen String Uber ein Trennzeichen in ein Array mit . split () ; | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die/ .. /gbzw. / .. /i Flags sind Konventionen von RegEx. Wer an dieser
Stelle gerne die Regular Expressions (RegEx) vertiefen mdochte, ist gerne dazu ein-
geladen.
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10.1

JSL101

String Methoden

Textteile ersetzten

JS

b

.replace("old_string", "new_string") ;

Die Methode liefert einen neuen String mit der gewlnschten Ersetzung. Es wird
ausschlieBlich die erste Ubereinstimmung ersetzt und . replace ist Case-
Sensitive.

var meinText = "Das Gegenteil von umfahren ist umfahren";
var neuerText = meinText.replace ("umfahren", "durchfahren");
window.alert (neuerText) ;

i

Will man alle Ubereinstimmungen im String ersetzten, dann muss man den Textteil
zwischen /Text/g setzten. Ein /g Flag ersetzt dann die Anfiihrungszeichen.

var meinText = "Das Gegenteil von umfahren ist umfahren";
var neuerText = meinText.replace (/umfahren/g, "anhalten");
window.alert (neuerText) ;

i

Ein /i Flag hebt Case-Sensitive auf
Z. B: meinText.replace (/UMFAHREN/i, "anhalten")

In GroR- und Kleinbuchstaben konvertieren

JS

.toUpperCase () ;€ In GroBbuchstaben

JS

.toLowerCase () ;€ In Kleinbuchstaben

<p
<p

id="gross"></p>
id="klein"></p>

<script>

var derName = window.prompt ("Bitte den Namen eingeben") ;
var grosserName = derName.toUpperCase() ;
var kleinerName = derName.toLowerCase() ;
document.getElementById ("gross") .innerHTML = grosserName;
document.getElementById ("klein") .innerHTML kleinerName;

</script>

Leerzeichen (Whitespace) vorne und hinten entfernen

JS

.trim() ;

var farben = " Rot und Blau ",
alert (farben.trim()) ;

String in ein Array splitten

JS

b

.split();

Der . split Methode wird das Trennzeichen mitgegeben.
Z.B. .split("|") oder .split(",")

var tageszeit = "Morgen, Mittag, Abend, Nacht";
var ausgabe = tageszeit.split(",");
window.alert (ausgabe[2]) ;
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Ubungsblatt 10.1 String Methoden

Referenzcode . JSU101
Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: U101 String.odt, Ul0l String.pdf, Elemente einf.html
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Ubung A
... schreiben eine Webseite, die HTML-eigene Zeichen in HTML Code | v
umwandelt.
... scripten eine Funktion zur Zeichenubersetzung. | I
Ubung B
.. erstellen eine Textsuche mit JavaScript, die einen Suchstring in einem | v
Text hervorhebt.
.. finden eine Lésung, um mehrere Ubereinstimmungen hervorzuheben. | I
.. arbeiten mit einer Textvorgabe (Elemente_einf.html) und analysieren ein Si I
fremdes HTML Dokument.

Ubung C
.. schreiben ein Script zur Validierung einer IBAN Kontonummer. K | IV
.. verstehen die Werge der IBAN-Validierung als ein Algorithmus. IK I
.. fihren diverse Textoperationen durch (vier Zeichen nach hinten setzen, | 11
Buchstaben in Zahlen umwandeln, usw.).
.. finden eine Losung um eine Ganzzahldivision in Teilschritte aufzuteilen. IK | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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U 10.1 | String Methoden Jsu1ot

Elemente_einf.html

E l Ubung A: HTML Zeichenreferenz

In eine <textarea> kann man HTML Code schreiben. Erstelle ein Script, dal’ die
HTML-eigenen Zeichen in HTML Code umwandelt.

z.B.aus <p id="inhalt"> wird &lt;p id=&quot;inhalté&quot;&gt;

U HTML Zwei <textarea> fiir Ausgabe und Eingabe, Button
a uJs Funktion mit Zeichenersetzung
Zeichen Bezeichnung Code

" Anflhrungszeichen &quot;

& kaufmannisches Und &amp;

< offnende spitze Klammer &lt;

> schlielende spitze Klammer &gt;

' einfaches Anfuihrungszeichen &apos;

E I Ubung B: Suche mit JS

Scripte eine Suche fur die Webseite Elemente_einf.html. Das eingegeben Wort (bzw.
der String) soll hervorgehoben werden. Sollte das Wort (bzw. der String) ofters
vorkommen, dann soll jede Ubereinstimmung hervorgehoben werden.

Q Offne die Datei Elemente_einf.html

@ Es gibt mehrere Lésungen. Flir eine Lésung mit . replace bendtigt man
RegExp (suchVariable, 'g') um die /g flags zu setzen.

E I Ubung C: IBAN Validierung

Schreibe ein JavaScript zur Validierung einer IBAN Kontonummer.
Infos: https.//de.wikipedia.org/wiki/Internationale Bankkontonummer

O Teste dein Script mit mind. 3 IBANs aus 3 unterschiedlichen Landern.

1. Die ersten zwei Zeichen einer IBAN-Nummer DE68 2105 0170 0012 3456 78
geben an, aus welchem Land sie kommt.

2. Die ersten vier Zeichen werden an das Ende 2105 0170 0012 3456 78 DE68
gesetzt.

3. Alle Buchstaben werden durch ihre Position im 210501700012345678131468

Alphabet + 9 ersetzt. (A=10,B=11,C=12,D
=13,E=14 ... Z = 35).

4. Nun wird der Rest berechnet, der sich beim 210501700012345678131468 mod 97 =1
ganzzahligen Teilen der Zahl durch 97 ergibt
(Modulo 97). Das Ergebnis muss 1 sein,
ansonsten ist die IBAN falsch.

@ ACHTUNG: Eine Ganzzahldivision (Modulo) wird mit % durchgefiihrt. Nun ist aber
JavaScript nicht fahig so gro3e Integer-Zahlen zu berechnen (wegen dem
Rundungsfehler, Integer-Zahlen sind nur bis zu 9 Stellen als sicher einzustufen).
Uberlege dir also eine Funktion, die eine Ganzzahldivision in Teilschritte aufteilt.
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Lernhandout 10.2 Datum

Referenzcode. JSL102
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L102 Datum.odt, L102 Datum.pdf
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Die Studierenden ... = K
... vereinbaren ein Datum Objekt mit dem aktuellen (Browser)Datum. | II
.. hutzen das <time> Element zur besseren Strukturierung. | I
.. wandeln ein Datum in die deutsche Schreibweise und geben Uhrzeit bzw. | II
das Datum aus.
.. vereinbaren ein bestimmtes Datum mit der Ubergabe von Jahr, Monat I I1
usw.
.. ermitteln die Millisekunden ab und zu einem bestimmten Zeitpunkt. | II
.. verstehen die .getTime () Methode auch als Mdglichkeit zur Kl I
Zeitmessung (Stoppuhr).
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Der UNIX Timestamp zahlt die Sekunden und Millisekunden vom 01. Janner 1970,
00:00 UTC. Mit diesem Modell Iasst sich hervorragend Datumsdifferenzen berech-
nen.

m Im Jahr 1999 glaubte man an einen totalen (informatischen) Crash wegen dem Mil-
lieniumswechsel. Dieser hat sich nicht Bewahrheitet. Bedeutend interessanter ist
der 19. Janner 2038. Ab diesem Datum benotigt der UNIX Timestamp um ein Bit
mehr, weil die 32Bit-Grenze Uberschritten wird. Der Timestamp Uberschreitet den
Wert 2.147.483.647 und weil ein Bit fur das Vorzeichen benétigt wird kann es zu ei-
nem Zahleruberlauf kommen.
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JSL102

10.2 Datum

JS

var objektname = new Date() ;

El IE Bei der Instanziierung wird dem neuen Objekt das aktuelle Datum des Browsers

Ubergeben.

<p>Das aktuelle Datum ist <time id="ausgabe"></time></p>
<script>
var heute = new Date() ;
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = heute;
</script>

@ /g Das <time> Element ist nicht unbedingt notwendig fiir die Ausgabe. Es dient zur

besseren Strukturierung.

JS

.toLocaleString('de-DE')

[i‘ H Die Methode wandelt das Datum in eine deutsche Schreibweise um.

.toLocaleTimeString ('de-DE'); < gibt nurdie Uhrzeit zuriick
.toLocaleDateString ('de-DE'); < gibt nur das Datum zuriick

var heute = new Date();
heute = heute.tolocaleString('de-DE') ;
window.alert (heute) ;

JS

var objekt = new Date (jahr, monat, tag, stunde, minute, sekunde, ms) ;

il IE Ein bestimmtes Datum kann auch bei der Instanziierung definiert werden. Das

Jahr, Monat und der Tag sind notwendig, die anderen Angaben sind optional.

<p>Friedrich Dirrenmatt starb am <span id="ttag"></span>
um <span id="tzeit"></span> Uhr an Herzversagen.</p>
<script>
var gestorben = new Date (1990, 12, 14, 22, 34);
var todestag = gestorben.tolocaleDateString('de-DE');
var todeszeit = gestorben.tolocaleTimeString('de-DE');
document.getElementById("ttag") .innerHTML = todestag;
document.getElementById ("tzeit") .innerHTML = todeszeit;
</script>

JS

.getTime ()

EI IE Gibt die Anzahl der Millisekunden vom 01. Janner 1970, 0:00 UTC bis zum

gesetzten Datum zurtck.

var heute = new Date();

var mondfin = new Date (2022, 4, 16, 4, 12, 42, 0);

mondfin = mondfin.getTime () ;

heute = heute.getTime() ;

var zeitbis = (mondfin - heute) / (1000 * 60 * 60 * 24);
window.alert (zeitbis + " Tage bis zur nédchsten Mondfinsternis");
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Lernhandout 11.0 .style

Referenzcode: JSL110

Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: L110 style.odt, L110 style.pdf
Konvergenz: Ab HCL041

Feinziele o
£
£ 2
B

. 0 0
Die Studierenden ... = K
.. verandern die CSS Eigenschaft eines Elements mit der .style | II

Eigenschaft.

. kennen die CamelCase Schreibweise. | 11

. nutzen "Best Practice" Vorschlage um eine Webseite gut zu strukturieren. | 1K I

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

|
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11.0 style

Mit JavaScript lassen sich alle CSS Styles verdndern. Daftir wird ein Element ausge-
wéhlt, ---> um .style erweitert 2 die CSS Eigenschaft hinzugefligt und schlielllich

der neue Wert zugewiesen.

JS Element.style.Eigenschaft = 'wert';
[i[ ]El Das Element wird ausgewahlt z. B. mit
document.getElementByID("id")

fur Eigenschaft wird die Bezeichnung der CSS Eigenschaft angegeben.
z.B. color oder margin

Die Wertzuweisung erfolgt immer mit einfachen oder doppelten
Anfuhrungszeichen. z. B. = "red"; oder = "3em";

<hl>Lizenzvereinbarung</hl>
<p id="info">... unsere EDV Dienstleistungen unterliegen der
GNU/GPL und der CommonCreatives.</p>

<button onClick="meineFunktion();"> OK </button>

<script>
function meineFunktion () {
document.getElementById ("info") .style.color = 'gray';}
</script>
7 Fiir CSS Eigenschaften mit einem Bindestrich wird die CamelCase Schreibweise
@ angewendet. Aus font-size wird fontSize. Aus border-radius wird

borderRadius. AuS background-color Wird backgroundColor USW.

<input type="text" id="pwd" onKeyUp="hervor() ;"
placeholder="Mind. 8 Zeichen">

<script>
function hervor () {
if (document.getElementById ("pwd") .value.length >= 8) {
document.getElementById ("pwd") .style.backgroundColor = 'lime';
}

}
</script>

E[HE Best Practice

Um eine gut strukturierte Webseite zu scripten sollte man:

U Den HTML Code gut uberlegt aufbauen.

U Das Aussehen ganzlich mit CSS gestalten.

U <noscript> Elemente verwenden. Mit HTML5 kann das <noscript>
Element auch im <head> eingesetzt werden. Ein <style> Element ist
dann im <noscript> moglich.

U Element.style nicht fiir den Aufbau und das Design, sondern nur fiir
dynamische Veranderungen verwenden!
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Lernhandout 11.1 .style Objekt

Referenzcode: JSL111

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L111 styleObjekt.odt, L111l styleObjekt.pdf
Konvergenz. HCLO041, HCLO042

Feinziele ©
g
£ 2
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K

... vereinbaren ein Objekt Gber einen Selektor. | II

... erweitern ein vereinbartes Objekt um die .style Eigenschaft. | II

... Ubergeben ein Objekt mit dem Funktionsaufruf (this). | II

... hutzen die Eventattribute onFocus und onBlur. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

[ |
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11.1 .style Objekt

JSL111

Wenn man einen Element-Selektor z. B. document.getElementById () Ofters bend-

tigt, kann man ihn als Objekt vereinbaren. Damit erspart man sich viel Schreibarbeit
und der Code wird Uibersichtlicher.

JS

var Objektname = document.getElementById() ;

<hl>0Osterreich-Quiz</hl>
<p>Wie heiBlt die Hauptstadt von Osterreich?
<input type="text" id="Hauptstadt" ></p>
<p><button onClick="aufloesen () ;">Aufldsen</button></p>

<script>
function aufloesen() {
var antwort = document.getElementById ("Hauptstadt");

if (antwort.value == "Wien") {
antwort.style.backgroundColor = 'lime';
antwort.style.border = '3px solid green';}
else {antwort.style.backgroundColor = 'red';
antwort.style.color = 'white';
antwort.style.textDecoration = 'line-through';}
}
</script>

Blol2

Das vereinbarte Objekt funktioniert nicht nur mit . style sondern auch mit allen
anderen JS Befehlen, die auf das Element zugreifen.
Im Beispiel oben: antwort.value

Ein im HTML Element gesetztes Eventattribut mit dem Wert " (this) "
(z. B. <input onClick="this" id="dasHier" >) (ibergibt das Element als
Objekt an eine JavaScript-Funktion (z. B. function anzahl (eingabe) ;)

Im Beispiel wird eine Funktion ausgefiihrt, sobald der Fokus (onFocus) auf
das <input> Element gesetzt wird. Wenn man das Input-Feld verlasst
(onBlur) wird eine andere Funktion ausgefiihrt. Es &ndert sich jedes Mal
der Rahmen. Die JS Funktionen hervor () ; raus () ; Ubernehmen den
Selektor vom HTML Element und greifen auch wieder auf dieses zu.

<input type="text" id="antl" onFocus="hervor (this) ;"
onBlur="raus (this) ;" placeholder="Vorname" ><br>

<input type="text" id="ant2" onFocus="hervor (this) ;"
onBlur="raus (this) ;" placeholder="Nachname" ><br>

<input type="text" id="ant4" onFocus="hervor (this) ;"

onBlur="raus (this) ;" placeholder="eMail" ><br>

<script>
function hervor (eingabefeld) {
eingabefeld.style.border = '3px solid blue';}
function raus(dasFeld) {
dasFeld.style.border = 'lpx solid gray';}
</script>
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Ubungsblatt 11.1 .style Objekt

Referenzcode: JSU111
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: Ulll styleObjekt.odt, Ulll styleObjekt.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
$ | 2
q 3 [}
Die Studierenden ... = K
Ubung A
... ermitteln den aktuellen Wochentag in einem Script und verandern je nach | v
Wochentag die Hintergrundfarbe.
... erstellen Style Zuweisungen durch Verzweigungen. | I
Ubung B
.. schreiben eine Webseite zur Ermittlung der Lesegeschwindigkeit eines | v
Benutzers.
.. implementieren eine Stoppuhr die Uber einen Button gesteuert wird. | I
.. scripten eine Funktion um die SchriftgroRe eines Textes zu verandern. | I
.. schreiben eine Funktion zum Ausgrauen von Absatzen. | II
.. bewerten die Leseleistung des Benutzers Uber vorgegebene | II
Bewertungskriterien.
.. reflektieren auf die personliche Lesegeschwindigkeit. AKS | 1II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [74]



JSU111

U 11.1 | .style Objekt

RW Ubung A: Heute

Scripte eine Webseite die den heutigen Wochentag ausgibt. Bei Montag, Mittwoch
und Freitag farbt sich der Hintergrund dunkelblau. Am Dienstag und Donnerstag wird
der Hintergrund gelb. Am Wochenende ist der Hintergrund grin.

O HTML  Ausgabe des Wochentags

Q Js Funktion zur Ermittlung des Wochentages. Style Zuweisungen.

@ Die .getDay () Methode ermittelt den Wochentag zu einem Datum. Ausgegeben
wird eine Zahl > Sonntag = 0, Montag = 1, usw.

E I Ubung B: Lesegeschwindigkeit

Erstelle eine Webseite um die Lesegeschwindigkeit zu testen. Suche daflr einen
Text mit mind. 570 Wértern. Verteile Uber die Absatze <p> Tags.

Vor dem Text, ist ein Start-Button. Nach dem Text ein Stop-Button. Bevor der User
beginnt zu lesen, driickt er oder sie auf den Start-Button. Wenn der Text zu ende
gelesen wurde drlckt er oder sie auf den Stop-Button. Ein Script soll dann ermitteln,
wie viele Worte pro Minute der_die Leser_in geschafft hat.

Zusatzlich soll der_die Benutzer_in die Schriftgrofe des Textes verandern kénnen.
Klickt er_sie auf einen Absatz, dann wird dieser Absatz durchgestrichen und
ausgegraut.

O Text mit mind. 570 Wortern.

O HTML <p> Tags mit Event-Attributen,
Buttons (Start, Stop, Schriftgrofie)
Ausgabefeld
a Js Start-Stop-Funktion (Ermittlung der Worte pro Minute),

SchriftgréRe-Funktion
Funktion zum ausgrauen und durchstreichen von Absatzen.

Q css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

L Teste deine Seite

@ Bewertung der Lesegeschwindigkeit

(von Hunziker, H.-W.: Im Auge des Lesers, www.learning-systems.ch)
U weniger als 150 Worter pro Minute:
Langsamer Leser.

O 150 bis 200 Worter pro Minute:
Durchschnittliche Lesegeschwindigkeit.

O 200 bis 240 Worter pro Minute:
Guter Leser

U 240 bis 300 Wérter pro Minute:
Schneller Leser
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Lernhandout 11.2 Selektoren

Referenzcode: JSL112

Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: L112 Selektoren.odt, L112 Selektoren.pdf
Konvergenz: HCLO052 bis HCL054

Feinziele o
€
£ 2
(] o
Die Studierenden ... S E
. kennen neben .getElementById () noch die querySelector () | I
Methode um ein HTML Element anzusprechen.
. nutzen die querySelector () Methode um Elemente, Klassen, IDs und | 11
Attribute anzusprechen.
. selektieren mehrere Elemente mit .querySelectorAll () ; und | II
speichern diese in ein Array.
. iterieren mit einer Forschleife durch ein Array, welches mit der IK II
.querySelectorAll () Methode erstellt wurde.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

|
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11.2 Selektoren

Bisher haben wir ein Element nur mit document .getElementById () angesprochen.
Mit der querySelector () Methode kann man auch Klassen oder Elemente per Tag-
Name ansprechen.

JS document.querySelector ()
EHEI Die Methode spricht immer das erste Element im HTML Code bzw. DOM an.
.querySelector ("hl") > das erste <hl> Element
.querySelector (" .hervor") > erstes Element mit class = "hervor".
.querySelector ("#antwort") -> erstes Elementmit id = "antwort".
.querySelector ("[title]") > erstes Element mit dem Attribut title

<hl>Knifflig?</hl>
<div class="frage'">Was wird beim Trocknen nass?</div>
<p id="antwort"></p>

<button onClick="antworten();" title="Ausloésen">Aufldsen</button>
<script>
function antworten () {
document .querySelector ("hl") .style.color = "green";
document .querySelector (".frage") .style.fontStyle = "italic";
document .querySelector ("#antwort") .innerHTML = "Das Handtuch";
document .querySelector ("[title]") .style.display = "none";}
</script>
JS document.querySelectorAll () ;
El IE .querySelectorAll () ; spricht alle Elemente im Dokument an und speichert
diese in ein Array. Es kdnnen, gleich wie bei . querySelector (), Tags, Klassen,
ID's, Attribute usw. ausgewahlt werden.

<p>Was ist bei der Diat erlaubt, und was nicht!</p>

<p class="raus">Konditoreien und Fast-Food-Buden</p>

<p>Meiden Sie <span class="raus">Zucker</span> und
<span class="raus'">Fett</span></p>

<script>
var r = document.querySelectorAll(".raus");
r[l].style.color = "red";

</script>

Weil die Elemente in ein Array gespeichert wurden, kann man auf alle lber eine
Z&hlschleife zugreifen.

7

<script>
var RausKlasse = document.querySelectorAll (".raus") ;
for (var i = 0; i < RausKlasse.length; i++) {

RausKlasse[i] .style.textDecoration = "line-through";
RausKlasse[i] .style.fontVariant = "small-caps"
}
</script>
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Lernhandout 11.3 .setAttribute

Referenzcode: JSL113

Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: L113 setAttribute.odt, L113 setAttribute.pdf
Konvergenz: HCL022

Feinziele ©
£
e 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. erweitern ein HTML Element um ein zusatzliches Attribut | 11
mit .setAttribut.
.. erweitern ein <a> Element um ein href Attribut mit einer URL als Wert. | 11
.. flgen einem Element mit . setAttribut eine neue CSS-Klasse zu. | II
.. ermitteln den Attributwert eines Elements mit .getAttribute () ; | II
.. l6schen ein Attribut mit . removeAttribute () ; | 11
... ermitteln ob ein Element ein bestimmtes Attribut besitzt. | 11
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m In HTML gibt es die Mdglichkeit auch eigene Attribute hinzuzufliigen, und zwar mit
dem Schlisselwort: data.
Z.B.:data-status="aktiv" oder data-meinAttribut="wichtig"

m Achtung: Im ersten Codebeispiel kommt ein <style> Block vor. Dieser muss na-
turlich in den <head> kopiert werden. Es soll gezeigt werden, das eine CSS Klasse
mit . setAttribute auf ein Element Gbertragen werden.
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11.3 .setAttribute

Mit der . setAttribute () Methode kann man einem HTML Element ein zusétzliches
Attribut verleihen. Es bendétigt einen Attributnamen und einen Wert! .getAttribute ()
liel3t einen Attributwert aus. . removeAttribute () entfernt ein Attribut inkl. Wert und

mit .hasAttribute () kann man priifen, ob ein Attribut vorhanden ist.

JS Element.setAttribute (Attribut, Wert)

i’ IE Das Element wird selektiert mit getElementById () oder querySelector () .
Das Attribut wird dann mit Anfihrungszeichen angegeben z. B. "href". Nach
einem Beistrich gibt man den Wert des Attributes an. z. B. "https://www.css4.at".

<style>
.meinlLink {text-decoration:none;}
.meinLink:hover {border-bottom:lpx dashed gray;}
</style>
<a id="lern">Lernplattform</a>
<button onClick="nLink () ;">Link herstellen</button>
<script>
function nLink () {
var neuerLink = document.querySelector ("#lern") ;
neuerLink.setAttribute ("href", "https://www.cssd.at");
neuerlLink.setAttribute("class", "meinLink");
}
</script>

JS Element.getAttribute (Attribut) ;
Element .removeAttribute (Attribut) ;
il IE .getAttribute gibt den Wert eines selektierten Elements zurlck.
.removeAttribute l6scht ein Attribut aus dem HTML Element.

Das Beispiel libernimmt den Wert des Placeholder Attributes, entfernt das
Attribut und fiigt den Wert als title wieder ein!

<input type="email" id="Mail" onFocus="pruefe (this) ;"
placeholder="eMail Adresse eingeben">

<script>
function pruefe(obj) {
var titletext = obj.getAttribute ("placeholder") ;
obj.removeAttribute ("placeholder") ;
obj.setAttribute ("title", titletext);}
</script>

JS Element.hasAttribute (Attribut) ;

il IE Ermittelt, ob es ein bestimmtes Attribut im Element gibt.
Zurlickgegeben wird true oder false (also Boolean).

var meinElement = document.getElementById("Mail"™);
console.log(meinkElement.hasAttribute ("placeholder"));
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Ubungsblatt 11.3 .setAttribute

Referenzcode: JSU113
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Ull3 setAttribute.odt, Ull3 setAttribute.pdf,

Dateinamen Registrierung.html
Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
< 3
Die Studierenden ... S EJ
Ubung A
... schreiben ein Registrierungsformular. | v
... implementieren eine Funktion zur Veranderung der Schriftgrof3e via | II
Button-Klick.
Ubung B
... erweitern die Ubung A um einen Button, der die Webseite ins Englische | I
Ubersetzt.
Ubung C
... erweitern die Ubung B und fligen ein zuséatzliches Attribut zu allen | II
Eingabefeldern hinzu.
Ubung D
... erweitern die Ubung C um eine Ausblende-Funktion fir Eingabefelder mit | I
einem bestimmten Attribut (required).
Ubung E
.. 6ffnen alle Lésungen zu dieser Ubung und erweitern sie um weitere | II
Eingabefelder und sowie zusatzliche Funktionen.
.. verbessern die Webseite selbststandig. | v
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Alle Ubungen beziehen sich auf ein vorgefertigtes Webdokument
Registrierung.html. Das Formular kann aber auch laut der Bebilderung auf dem
Handout neu mit HTML reprodziert werden!

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [80]
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JSU113
Registrierung.html

't ] Ubung A: SchriftgréBe dndern

Offne das Webdokument Registrierung.html. Mit
den + und — Buttons soll sich die Schriftgrof3e von
den Eingabefeldern und der Beschriftung andern.
U Bei Klick auf Plus: SchriftgroRe

+1pt fur Beschriftungen und

+2pt fur die Eingabefelder.

U Bei Klick auf Minus: SchriftgroRe
-1pt fir Beschriftungen und
-2pt fiir die Eingabefelder.

't I Ubung B: Englisch
Offne das Webdokument Registrierung.html. Bei
einem Klick auf den Button "Ins Englische
Ubersetzten" soll die englische Beschriftung angezeigt
werden.

't I Ubung C: Englisch II
Offne deine Lésung von Ubung B
(Registrierung.html). Zu jedem Eingabefeld soll
nach einem Klick auf den Button "Ins Englische

Ubersetzen" ein title Attribut mit dem Wert "Only
english allowed" hinzugefligt werden.

TIPP: .setAttribute

'E I Ubung D: Pflichtfelder anzeigen
Offne das Webdokument Registrierung.html.

SchriftgréBe | + || -
Ins Englische bersetzten

Nur Pflichtfelder anzeigen

Registrierung
Titel

Viormame
Nachname
Geburtsdatum
tt.mm. 3333
Geburtsort
Familienstand
Stralke
Postleitzahl
Wohnort
Telefon

eMail

Website

Bei einem Kilick auf den Button "Nur Pflichtfelder anzeigen" werden alle
Eingabefelder ausgeblendet, die nicht als Pflichtfeld (required) gekennzeichnet sind.

'E I Ubung E: Erweiterungen

Offne deine Lésung von Ubung D (Registrierung.html) und erganze es um die

Lésungen von Ubung A, B und C.

O HTML Flge neue Eingabefelder fur das Geburtsdatum, Geburtsort und

Familienstand hinzu!

a Js Per Klick soll zwischen Englisch und Deutsch gewechselt werden.
Title Attribute sind auf Englisch und Deutsch verfugbar
Alle Felder sollen per Mausklick wieder einblendbar sein!
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Lernhandout 12.0 Nodes im DOM

Referenzcode. JSL120
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L120 Nodes.odt, L120 Nodes.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
o o
Die Studierenden ... ,ﬂ—" E
.. kennen das DOM (Document Object Model) und damit verbunden die | I
Rolle des W3C.
. kennen die Bestandteile der Baumstruktur des DOM. | I
. kennen die Knotentypen "Elementknoten”, "Attributknoten" und | I
"Textknoten".
. unterscheiden zwischen Eltern-, Kind- und Geschwisterelementen. | 11
.. erkennen uber eine Graphik die Verbindung zwischen den einzelnen | I
Knoten.
.. verstehen die "Verwandtschaftsverhaltnisse" im DOM. | I
. kbnnen vom <body> Tag aus alle "Verwandtschaftsverhaltnisse"
bestimmen.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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12.0 Nodes im DOM

Nachdem ein Webdokument geladen wurde, erstellt der Browser das DOM — Document
Object Model. Es ist die Schnittstelle zwischen HTML und JavaScript.

Der DOM Standard wird vom W3C (WWW Consortium) herausgegeben — die Browser-
hersteller (Mozilla, Microsoft usw.) halten sich in der Regel an diese Standards.

Das DOM wird oft als Baumstruktur dargestellt! Die einzelnen Bestandteile in dieser
Baumstruktur werden auch als Knoten (Nodes) bezeichnet. Zu den drei wichtigsten
Knotentypen gehoren: Elementknoten, Attributknoten und Textknoten.

Wir unterscheiden:

Elternelemente Document Document Obiect Model

parentNode |
Kindelemente Root Element
childNodes <html>
firstChild |
lastChild | I
Qes_chmster Element Element
sibling <head> <body>
nextSibling | |
previousSibling Element Attribut Element
<title> id <div>
Root Element I I
<html> Text Value
"Struktur" "Inhalt"
) parent Node
first I I
Child Element
<head> Attribut Element Element
» =Y class <ul> <p>
2 T 5| Te | I |
2 2 & |2 l 1
2 5 |2 Value Element Element Text
S o < o "Liste" <1i> <li> "Viel Text"
L 2| | |
last ~ Q
Child Element Text Text
| <body> "Punkt. 1" "Punkt 2"

"Verwandtschaftsverhéltnisse"” wenn der <body> Tag als Parent betrachtet wird!

<html>
<head>
<title>Struktur</title>
</head>
<body> < Parent (Elternelement)
<div id="Inhalt"> < First Child (Kindelement) von <body>
<ul class="Liste"> < Child von <div>, Parent von <1i>, Sibling von <p>
<li>Punkt 1</1i> < Child von <ul>
<li>Punkt 2</1li> & Child von <ul>, next Sibling von <1i>Punkt 1</1i>
</ul>
<p>Viel Text</p> < Second Child von <div>, Sibling (Geschwister) von <ul>
</div> und last Child von <diwv>
</body>
</html>
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Ubungsblatt 12.0 Nodes im DOM

Referenzcode JSU120

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: U120 Nodes.odt, U120 Nodes.pdf
Konvergenz: HCL083

Feinziele o
£
£ 2
B
. 0 0
Die Studierenden ... = K
Ubung A
... erstellen eine Graphik eines HTML Code-Ausschnitt. | 11T
... nutzen Desktop-Publishing-Software (z. B. Visio, CorelDraw, odgl). | II
Ubung B
.. erstellen eine Baumstruktur von einem vorgegebenen HTML Code. | 11
.. erweitern die Baumstruktur-Graphik um die Knotenpunkte (Element, | I
Attribut und Text).
.. hutzen Desktop-Publishing-Software (z. B. Visio, CorelDraw, odgl). | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ein weiterer wichtiger Knoten ware der Kommentarknoten.

m Achtung: Whitespace (Leerzeichen, Steuerzeichen usw.) werden als Textknoten in-
terpretiert. So kann z. B. passieren, dass ein </li> das Leerzeichen zum nachsten
<li> als next Sibling interpretiert und nicht wie gewlinscht das nachste List-Item-
Element. Bei den Ubungen sollte diese Besondernheit vernachlassigt werden.

m Zu empfehlen ist die vektorbasierende DP-Software (DP steht flr Desktop Publis-
hing) Inkscape. Sie ist frei und quelloffen.
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JSU120

N

Ubung A: Verwandtschaft

Erstelle eine Graphik die alle Verwandtschaftsverhaltnisse der Elemente vom HTML
Code unten beschreibt.

O Nutze dafiir eine DP Anwendung deiner Wahl
(z. B. LibreOffice, Inkscape, CorelDraw, lllustrator odgl.)

<div id="hauptinhalt">

<hl class="ueberl">Was bedeutet DP?</hl>

<p>DP ist die Abkiirzung fir Desktop Publishing</p>
</div>

Ubung B: Baumstruktur

Erstelle eine Baumstruktur vom HTML Code unten. Es sollen alle drei wichtigen
Knotenpunkte (Elemente, Attribute und Texte) ersichtlich sein!

U Trage bei den Elementen ihre Verwandtschaft ein!

U Nutze dafiir eine DP Anwendung deiner Wahl
(z. B. LibreOffice, Inkscape, CorelDraw, lllustrator odgl.)

<html lang="de"> <

<head>

<title>Printmedien</title> <

</head>

<body> <
<div id="Inhalt"> <
<hl>Zeitungen</hl> <
<ol id="Liste"> <
<li>Standard</1li> &
<li>Die Presse</li> <
</ol>

</div>

</body>

</html>
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Lernhandout 12.1 Nodes einfiigen

Referenzcode . JSL121
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L121 Nodes.odt, L121 Nodes.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
£ 2
S 3
. 0 0
Die Studierenden ... = K
... selektieren Elternelemente um einen neuen Knoten hinzuzuftigen. | II
.. erzeugen ein neues Element mit .createElement () ; | II
.. erzeugen einen Text mit createTextNode () ; | 11
.. verbinden mit .appendChild () ; den neuen Text mit dem neuen | II
Element.
.. figen den neuen Knoten in das selektiere Elternelement mit | II
.insertBefore () ; ein.
.. erweitern einen Knoten um ein Attribut mit einem Wert fur das Attribut. | II
... hangen einen neuen Attributknoten an das selektierte Elternelement. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Im Beispiel wurden Fussballclubs aus Osterreich angefiihrt. Sollte der_die Vortra-
gende selbst ein passionierter Fussballfan sein, dann sollte er_sie unbedingt die
Reihenfolge andern und mit Kommentaren menschliche Authentizitat in den pad-
agogischen Alltag bringen. Zu beachten ist, das der hinzugeflgte Knotenpunkt
dann die Tabelle anfiihren wird, also: Sturm Graz wird die Nr. Eins in der Tabelle
und bekommt das Titleattribut: "Die beste Fussballmannschaft".
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12.1 Nodes einfugen

Mit den Nodes (Knoten) kbnnen HTML Elemente hinzugefiigt, ersetzt und geléscht wer-
den. Daftir wird das neue Element erzeugt und das Elternelement selektiert. In das El-
ternelement wird dann das neue HTML Element hinzugefiigt.

JS document.createElement () ;

Ein neues HTML Element wird erzeugt!
var neuesElement = document.createElement ("11i");

document.createTextNode () ;

Ein neuer Text wird definiert.
var neuerText = document.createTextNode ("Das hier ist neu");

.appendChild() ;

Der Text wird an das neue Element angehangt (hinzugefigt).
neuesElement.appendChild (neuerText) ;

.insertBefore () ;

1. Das Elternelement wird ausgewahlt

2. Jenes Kindelement, vor dem das neue Element eingefligt werden soll, wird
ausgewahlt.

3. Mit Elternelement.insertBefore (neuesElement, Kindelement) wird das

neue Element hinzugeflgt.

Beispiel: Ein neuer Eintrag <1i> in einer Nummerierung <ol1>

<ol id="meineListe">
<li id="Eintragl">Redbull Salzburg</li>
<li id="Eintrag2">Rapid Wien</1li>
<li id="Eintrag3">LASK</1li>

</ol>

<script>
var neuesElement = document.createElement("11i");
var neuerText = document.createTextNode ("Sturm Graz") ;
neuesElement. appendChild (neuerText) ;

var elternElement = document.getElementById("meinelListe")

var kindElement = document.getElementById("Eintragl");

elternElement.insertBefore (neuesElement, kindElement) ;
</script>

Ein Attribut hinzufuigen (z. B. title, id, class usw.)

JS 1: document .createAttribute(); <« Attribut wird erstellt
JS 2: .value = ""; «— Wert des Attribut wird definiert
JS 3: .setAttributeNode () ; « Attribut wird zugewiesen

var neuesAttribut = document.createAttribute ("title");
neuesAttribut.value = "Die beste Fussballmannschaft";
neuesElement.setAttributeNode (neuesAttribut) ;
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Lernhandout 12.2 Nodes ersetzen

Referenzcode: JSL122
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: L122 Nodes.odt, L122 Nodes.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
§
t c
s 2
. . a’

Die Studierenden ... = K

... ersetzen ein Element durch ein anderes Element. | 11

... verwenden die Methode .replaceChild(); | II

... schreiben ein Script, welches eine Uberschrift durch ein <p> Tag ersetzt. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

[ ]
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12.2 Nodes ersetzen

Um ein HTML Element zu ersetzen, wird zuerst das neue Element erstellt
(.createElement). Dem neuen Element wird ein Text zugewiesen (.createTextNode).
Zusétzlich kann man dem neuen Element auch ein Attribut zuweisen (.createAttribute).

Das Elternelement vom HTML Tag, welcher ersetzt werden soll, wird selektiert und dimensio-
niert. Ebenso das HTML Element selbst. Im Anschluss wird mit .xreplaceChild () das HTML

Element ersetzt.

B o
IOl 1 »

.replaceChild()

Wird als Methode an das Elternelement angehéngt. Ubergeben wird dann, das
neue Element und das alte Element.
elternElement.replaceChild (neuesElement, altesElement) ;

Beispiel: Ersetzt die Uberschrift mit der id="uel1" durch einen <p> Tag mit der
Klasse class="gelesen".

<style>
.gelesen {color: red;}
</style>

<div id="inhalte">
<hl id="uel">Datenschutz</hl>
<hl id="ue2">Allgemeine Bestimmungen</hl>

<button onClick="meineFunktion ();">Gelesen</button>
</div>
<script>
function meineFunktion () {
var neuesElement = document.createElement ("p");
var neuerText = document.createTextNode ("Gelesen") ;

neuesElement.appendChild (neuerText) ;

var neuesAtt = document.createAttribute("class");
neuesAtt.value = "gelesen";
neuesElement.setAttributeNode (neuesAtt) ;

var elternElement = document.getElementById("inhalte");
var altesElement = document.getElementById("uel");
elternElement.replaceChild (neuesElement, altesElement) ;
}

</script>

o GO0 ©@©

Erklarung zum Beispiel!

1. CSS Eigenschaften im <head>

2. HTML mit der <hl id="uel"> Uberschrift

3. Neues Element <p> mit dem Text "Gelesen".

4. Neues Attribut fiir das Element (die CSS Klasse .gelesen wird zugewiesen).
5. Eltern- und Kindelement werden selektiert und ersetzt.
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Lernhandout 12.3 Nodes entfernen

Referenzcode. JSL123
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L123 Nodes.odt, L123 Nodes.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
§
= c
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
. l6schen Konten aus dem DOM. | I
.. verwenden zum Loschen eines Knotens die . removeChild () Methode. | II
.. unterscheiden und erkennen einen geldschten Knoten im Vergleich zu | 11
einem ausgeblendeten Objekt mit der CSS Eigenschaft:
display: none;
. hinterfragen, warum man zum Ldschen das Elternelement selektieren | I
muss.
. selektieren das Elternelement mit .parentNode. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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12.3 Nodes entfernen IStz

und das zu lI6schende Element kennen und selektieren.

Um einen Knoten (bzw. ein HTML Element) zu entfernen, muss man das Elternelement

JS .removeChild () <€ LoOschtein HTML Element.
EI ]E Im Gegensatz zu der CSS Anweisung display: none; wird das HTML
Dokument ganzlich geléscht und nicht nur ausgeblendet.

<ol id="einkaufsListe">
<1li id="el">Milch</1li>
<1li id="e2">Schokolade</1li>
<li id="e3">Apfel</1li>

</ol>
<button onClick="Entfernen ();">Ldschen</button>
<script>

function Entfernen () {

var elternElement = document.getElementById("einkaufsListe");
var kindElement = document.getElementById ("e2");
elternElement.removeChild (kindElement) ;

}
</script>

@ Warum braucht man das Elternelement? Diese Frage ist berechtigt, da das zu
I6schende Element sowieso direkt selektiert wird.
Die Antwort ist: Der DOM benétigt es!

Die Lésung jedoch: mit . parentNode wird automatisch das Elternelement
selektiert. Das Script zum Beispiel oben, sieht dann wie folgt aus:

<script>
function Entfernen() {
var elternElement = document.getElementById("e2") .parentNode;
var kindElement = document.getElementById("e2");
elternElement.removeChild (kindElement) ;

}

</script>
JS .parentNode € Selektiert ein Elternelement!
Mit . parentNode wird das Elternelement selektiert. Im Beispiel ist das <div>
i E das Elternelement von <button> - ausgeblendet wird damit das <div> und damit
auch das <h1> und das <p> Element.

<div>
<hl>Informationen</hl>
<p>Vieles zu lesen und noch mehr</p>
<button onClick="ausblenden (this) ; ">Ausblenden</button>

</div>
<script>
function ausblenden (kindObjekt) {
kindObjekt.parentNode.style.display = 'none';
}
</script>
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Lernhandout 12.4 Nodelist

Referenzcode . JSL124
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L124 Nodes.odt, L124 Nodes.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
£ 2
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. erstellen eine Nodelist und greifen mit .childNodes|[] | II
und .childNodes.item () auf diese zu.
.. erkennen Whitespace und Kommentare als Knotenpunkte. Ki I
.. vereinbaren ein Array mit den Kindelementen als Nodelist. | I
.. flgen mit . appendChild () einen neuen Knoten hinzu. | I
.. selektieren den ersten Kindknoten mit . firstChild | II
.. selektieren den letzten Kindknoten mit . lastChild | II
.. selektieren den unmittelbar nachsten Knoten mit .nextSibling | II
.. selektieren den unmittelbar vorherigen Knoten mit .previousSibling. | II
... selektieren das unmittelbar nachste Element mit | II
.nextElementSibling.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m FUir .firstChild gabe es folgendes Beispiel:

Beispiel:

var dListe = document.getElementById("meinelListe") ;
var ersterPunkt = dListe.firstChild;
console.log(ersterPunkt) ;
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12.4 Nodelist

Auf die einzelnen Kindknoten kann man wie in einer Liste mit .childNodes|[ ] bzw.
mit .childNodes.item() zugreifen..childNodes.length gibt die Anzahl der Kno-
ten eines Elternelements zuriick. Diese Befehle geben aber auch den Whitespace
(Leerzeichen, Zeilenschaltungen usw.) und Kommentare als Knotenpunkt zurtick. Alter-
nativ kann ein Array mit den Kindelementen als Nodelist vereinbart werden.

JS .appendChild ()
il ]E Mit .appendChild() kann man auch einen neuen Knoten (neues Element) am
Ende innerhalb eines Elternelements hinzufugen bzw. anhangen!

<ul id="meineListe">
<1i>Physik</1i>
<li>Chemie</1i>
<li>Mathe</1i>
</ul>
<input id="neuesFach" type="text" placeholder="Neues Fach">
<button onClick="einesMehr ();">Fach hinzufligen</button>
<script>
function einesMehr () {
var neuerEintrag = document.getElementById ("neuesFach") .value;
var neuesElement = document.createElement ("1i");
var neuerText = document.createTextNode (neuerEintrag) ;
neuesElement.appendChild (neuerText) ;
var elternElement = document.getElementById("meinelListe") ;
elternElement.appendChild (neuesElement); //
}
</script>

Erweiterung des Beispiel: Eine Nodelist in Form eines Arrays wird erstellt.
Der .querySelectorAll () durchsucht nur das Elternelement.

<button onClick="listeAnzeigen();">Nr. 2 anzeigen</button>

function listeAnzeigen () {
var dListe = document.getElementById("meineListe");
var mListe = dListe.querySelectorAll ("1li");
alert ("Anzahl " + mListe.length);
alert ("Nr. 2 ist " + mListe[l].innerHTML) ; }

Weitere Knoteneigenschaften

JS .firstChild < Selektiert den ersten Kindknoten.
.lastChild < Selektiert den letzten Kindknoten.
.previousSibling < Selektiert den unmittelbar vorherigen Knoten.
.nextSibling < Selektiert den unmittelbar nachsten Knoten.

@ Diese Eigenschaften durchsuchen nur die Struktur des Elternelements. Es werden
keine Kindes-Kinder gesucht! Beachte dass der Whitespace auch selektiert wird!
Ausnahme .nextElementSibling

‘ ‘ .nextElementSibling < Selektiert das unmittelbar nachste Element.
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Ubungsblatt 12.4 Nodelist

Referenzcode . JSU124
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: Ul24 Nodes.odt, Ul24 Nodes.pdf

Konvergenz
Feinziele o
|5
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
... erstellen eine "online Einkaufsliste". | v
... verwenden dafir Nodes (Knotenoperationen). | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
... erstellen eine Personenliste die durchnummeriert und zugleich durch | v
einen Klick auf ein + Symbol erweiterbar ist.
... verwenden dafir Nodes (Knotenoperationen). | II
... orientieren sich an der Text und Bildvorlage. SK 1l
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
... erweitern die Lésung von Ubung B um eine Funktion, die Eintrage wieder | v
aus der Liste loscht.
... transponieren die Eingabeergebnisse in eine HTML Tabelle. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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U 12.4 | Nodelist

E l Ubung A: Einkaufsliste

Erstelle eine online Einkaufliste. Die Produkte werden in ein Eingabefeld
eingegeben und in einer Liste aufgeschrieben.

O HTML Uberschrift und kurzer erklarender Einkaufsliste
Text, Eingabefeld, 2 Buttons,

. Bitte geben Sie das Produkt ein!
Ungeordnete Liste ¢

Sauerkraut Auf die Liste!
Q Js Funktion mit Nodes
« Brot
U css Ansprechende Gestaltung . gﬂllch
. alZz

E l Ubung B: Personenliste Plus

Gestalte eine Webseite mit Eingabefelder fiir eine Personenliste. Die Eintrage sollen
durchnummeriert sein. Es sollen zwei Eingabefelder fiir Vor- und Nachnamen
verfugbar sein. Am Ende von jedem neuen Eintrag soll ein + Symbol sein, das einen
neuen Eintrag ermdglicht. Es darf nur ein + Symbol geben und dieses muss auf der
gleichen Hohe sein, wie der letzte Eintrag.

O HTML Uberschrift, Text, Eingabefelder, Button, Nummerierung
a uJs Mind. eine Knotenoperation

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
Personenliste

Bitte geben Sie Vor- und Nachnamen ein!
Méchten Sie eine weitere Person eintragen? Dann klicken Sie bitte auf das Plus-Zeichen

1. |Peter Mdaller
2. |Claudia Weisner
3. Morname Nachname +

E I Ubung C: Personenliste Minus

Offne deine Lésung von Ubung B. Bei jedem Eintrag soll ein Minus Symbol sein.
Klickt man darauf, wird der Eintrag aus der Personenliste geldscht. Zusatzlich soll
noch ein Fertig Button hinzugeflgt werden. Klickt man darauf, dann werden alle

Eintrage in einer HTML Tabelle zusammengefasst!

1. |[Karl Kénigsberger -
. 2. |Sabine Rainer =
Ausgabe In 3. |Franz Schuhmacher +
einer Tabelle
Vorname | Nachname MinUS Symb0|e um
Karl  Ké&nigsberger | einen Eintrag zu
Sabine Rainer ; I6schen
Franz Schuhmacherg
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Lernhandout 13.1 document

Referenzcode JSL131
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L131 document.odt, L131 document.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
S 3
. 0 0
Die Studierenden ... = K
. repassieren das bisherig-gelernte Uber das document Objekt. IK I
.. ermitteln die URL eines Webdokuments. | 11
.. ermitteln die Domain eines Webdokuments. | 11
.. ermitteln den Zeichensatz eines Webdokuments. | 11
.. ermitteln den Titel eines Webdokuments. | 11
.. ermitteln ob ein Dokument fokussiert ist. | 11
.. ermitteln ob ein Webdokument vollstandig geladen wurde. | II
.. verandern die Editierbartkeit eines Dokuments mit .designMode. | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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Bisher haben wir das document Objekt zum Selektieren von Elementen im DOM ver-
wendet. Dafiir verwendeten wir .getElement.. und .querySelector.. Wir nutzen
das document Objekt auch flir Nodes. Es kann aber mehr. Hier eine kleine Auswahl
von Eigenschaften und Methoden des document Objekts ...

JS document.URL; € Gibt die Internetadresse URL des Dokuments zurick.
document.domain; € Gibt die Domain des Dokuments zurlick.
document.characterSet; € Gibt den Zeichensatz des Dokuments zurlck.
document.title; € Gibt den Titel des Dokuments zuriick.

i’ﬂ‘i Ein neuer Titel wird mit document.title = "Neuer Titel"; gesetzt!

<!doctype html>
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Mein Dokument</title>
</head>

<body>

<div class="inhalt">
<hl>Dokumenteingenschaften</hl>
<p id="ausgabe"></p>

</div>
<script>
var ausgabe = "Hier die Eigenschaften: <br>";
ausgabe = ausgabe + "<br>URL: " + document.URL;
ausgabe = ausgabe t+ "<br>Domain: " + document.domain;
ausgabe = ausgabe + "<br>Zeichensatz: " + document.characterSet;
ausgabe = ausgabe + "<br>Titel: " + document.title;
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = ausgabe;
document.title = "Dokument geladen!";
</script>
</body>
</html>
JS document.hasFocus () ; € Ermittelt ob das Dokument fokussiert ist (true|false).
document.readyState; < Ermittelt ob ein Dokument vollstéandig geladen wurde!
<script>
alert (document.readyState) ;
function meineFunktion() {alert (document.readyState);}
</script>
<button onClick="meineFunktion();">Fertig</button>
JS document.designMode = "on"; < Macht das Dokument editierbar.
i! IE Mit document.designMode = "on"; kann man das gesamte Webdokument im
Browser editieren (zum Beispiel einen Text hinzufligen oder |6schen)!
Mit = "off" wird das Editieren deaktiviert.
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Lernhandout 13.2 Timer

Referenzcode . JSL132
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L132 Timer.odt, L132 Timer.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
S 3
. 0 0
Die Studierenden ... = K
... verstehen die Wirkweise eines Timers (Ticker, Intervall). K I
. nutzen setInterval () um einen Timer zu implementieren. | II
. kennen die Syntax von setInterval () und verstehen das Ticken in Ki 11
Millisekunden.
. schreiben ein Script, in dem die aktuelle Uhrzeit via Timer ablauft. | 11
. stoppen einen Timer mit clearInterval () ; | II
. hutzen setTimeout () um eine Funktion nach einer bestimmten Anzahl | II
von Milisekunden auszufthren.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

|
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13.2 Timer

Die setInterval () Methode ruft eine Funktion in bestimmten Intervallen auf. Jedes
Intervall wird in Millisekunden angegeben. Lésst man den Timer alle 1000 ms ticken,
dann wird zu jeder Sekunde die Funktion aufgerufen. 1000 ms = 1 Sekunde!

JS setInterval (Funktion, Millisekunden)
EI IE Der Timer kann als Objekt dimensioniert werden. Mit der Vereinbarung wird der
Timer auch gestartet. Will man der Funktion Werte Gbergeben, dann werden die

Parameter nach den Millisekunden hinzugefugt.
z. B.: setInterval (Funktion, Millisekunden, paraml, param2, ..) ;

<script>
var meinTimer = setInterval (Uhrzeit, 1000) ;
function Uhrzeit () {

var JetztZeit = new Date();
JetztZeit = JetztZeit.tolocaleTimeString('de-DE') ;

document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = JetztZeit;}

</script>
<p id="ausgabe"></p>

JS clearInterval () ;
EI IE Stoppt den Timer. Der Methode wird das Timer Objekt Gbergeben.
Z.B. clearInterval (meinTimer) ;
<script>
var lauf = 10;

var meinTimer = setInterval (meinCountdown, 500);

function meinCountdown () {
lauf = lauf - 1;
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = lauf;
if (lauf == 0) {clearInterval (meinTimer) ;}
}
</script>
<p id="ausgabe"></p>

Die Variable 1auf und das Timer-Objekt meinTimer sind global und stehen
damit jeder Funktion zur Verfligung.

@ Im Beispiel wird von 10 bis 0 hinunter gezahlt. Bei 0 wird der Timer gestoppt.

JS setTimeout (Funktion, Millisekunden)

il IE Die Methode ruft eine Funktion nach einer bestimmten Anzahl von Millisekunden
auf. Die Funktion wird nur einmal aufgerufen.
Mit clearTimeout () kann man das Aufrufen verhindern.

<script>

var meinTimer = setTimeout (meineFunktion, 5000) ;
function meineFunktion () {
alert ("Ich habe 5 Sekunden gewartet!"); }
</script>
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Ubungsblatt 13.2 Timer

Referenzcode . JSU132
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: Ul32 Timer.odt, Ul32 Timer.pdf

Feinziele o
£
£ 2
3 | 3
q q [}
Die Studierenden ... = K
Ubung A
.. schreiben ein Script um die Ladezeit eines Webdokuments zu ermitteln. | v
.. finden im Internet nach einem grof3en Bild und binden es in ein | II
Webdokument ein.
.. schreiben eine Timer-Funktion mit einer readyState Abfrage. | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
.. erweitern das Webdokument um weiteren Content und analysieren die | 11
Ladezeit um ein "schlankes" Internet zu verstehen.
.. schreiben eine Timeout Funktion als Abbruchbedingung. | I
Ubung B
.. scripten eine Countdown Funktion (Herunterzéhlen in Sekunden). | v
.. hutzen eine Timer-Funktion fur den Countdown. | II
.. erweitern den Countdown um eine graphische Progress-Bar. | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
... schreiben ein Script, um einen Text mit Schreibmaschinen-Effekt | v
darzustellen.
... hutzen eine Timer-Funktion mit diversen String-Text-Operationen. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung A: Urheberrechte fiir das Bild beachten!

m Ubung B: Beim Countdown muss das Problem der "60 Sekunden ist eine Minute"
geldst werden und Sekunden und Minuten unter 10 sollten mit einer Null voran
dargestellt werden.
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U 13.2 | Timer Jsu1s2

E l Ubung A: Ladezeit

In einer Webseite soll ein wirklich groRes Bild (mind. > 40 MiB) aus dem Internet
dargestellt werden. Ermittle die Ladezeit des gesamten Dokuments.

O Suche im Internet nach einem richtig grof3en Bild.

HTML Binde das Bild mit einem <img> Tag ins Dokument ein.
Js Timer und readyState Abrage, getTime()

css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

00 0 O

Teste deine Seite und erweitere die Seite mit Content um die
Ladezeit zu erhohen!

U

Setze ein Timeout, welches nach 20 Sekunden  L@dezeit: 6.864 Sekunden
die Meldung "Zeit abgelaufen™ ausgibt.

t l Ubung B: Countdown

Schreibe eine Webseite mit einer Countdown-Funktion. Uber Eingabefelder kann

man Minuten und Sekunden eingeben. Das Skript soll dann die Gesamtanzahl der
Sekunden herunterzahlen.

O HTML 2 Eingabefelder, Button, Ausgabefeld

a Js Timer Funktionen
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
U Erweitere das Beispiel um eine optische Riickmeldung.

(z. B. eine Progress-Bar)

@ Das <progress> Element kann fiir die optische Riickmeldung verwendet werden.
Es kennt die Attribute value und max.

Countdown 1 min 15 sek Sekunden: 6

Bitte geben Sie Minunten und Sekunden ein!

| —

Minuten: 1 Sekunden: 15

| Starte Countdown | B

E l Ubung C: Schreibmaschinen-Effekt

Ein Text soll Buchstabe fur Buchstabe (so als wirde man auf einer Schreibmaschine
schreiben) auf dem Bildschirm ausgegeben werden!

O HTML Ausgabe

a Js Timer-Funktion
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Lernhandout 14.0 Window Objekt

Referenzcode . JSL140
Technologien JavaScript

Dateinamen: L140 Window.odt, L140 Window.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
S g
q q [}
Die Studierenden ... = K
... verstehen das Window Objekt als offenes Fenster. Kl I
.. kennen die untergeordneten Objekte (Eigenschaften) des Window Objekt, | | I
wie z. B. document, history, location oder navigator.
.. ermitteln die Héhe und Breite des Viewports (Fenstergrofen). | II
.. arbeiten mit der confirm () Methode des Window Objekts um ein OK | 11
bzw. Abbrechen zu ermitteln.
.. arbeiten mit der prompt () Methode des Window Objekts als | 11
Eingabemadglichkeit.
.. 6ffnen ein neues Fenster mittels open () und einer URL. | 11
.. starten den Print-Dialog mit print () ; | II
.. de- und enkodieren einen String mit Base-64 des Window Objekts. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die Base-64 Kodierung ist nicht besonders sicher. Jeder kann eine Base-64
Kodierung wieder enkodieren — dennoch kann damit schnell ein Text "unleserlich"
gemacht werden, um z. B. ein Passwort Uber eine URL (get) zu Ubertragen.

m Die Base-64 Kodierung passt so nicht zu 100 % zum Thema - ausgenommen von
der window.confirm() Ausgabe. Es kann als Offtopic betrachtet werden.
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JSL140

14.0 Window Objekt

Das Window Objekt ist das globale Objekt, welches ein offenes Browser-Fenster
definiert. Untergeordnete Objekte sind z. B. das document, history, location oder
navigator Objekt. Sie werden auch als Eigenschaften des window Objekts betrach-
tet. z. B. window.document.querySelectorAll ("p") ;

FenstergrofRen

.innerHeight € Die Hohe des Viewports inkl. Scrollbars in Pixel

JS

.innerWidth < Die Breite des Viewports inkl. Scrollbars in Pixel

<body onResize="fensterGR() ;">
<hl>Der Viewport inkl. Scroolbars</hl>
<p>Breite: <b id="Breit"></b> Pixel</p>
<p>Hohe: <b id="Hoch"></b> Pixel</p>
<script>
function fensterGR() {
document.getElementById ("Breit") .innerHTML = window.innerWidth;
document.getElementById ("Hoch") .innerHTML = window.innerHeight;}
</script>
</body>

Window Methoden

confirm/() < Offnet ein Dialog-Fenster mit OK oder Abbrechen.
JS > . _
Ruckgabewert ist Boolean: true oder false

function meineFunktion () {
var ausgabe = window.confirm("Sind Sie sicher?");
alert (ausgabe) ;

JS prompt () < Offnet ein Dialog-Fenster mit Eingabemdéglichkeit

function meineFunktion () {
var antwort = window.prompt ("Ihr Name bitte");
alert (antwort) ;

open () & Offnet ein Fenster window.open("https://www.css4.at");

JS

print () < Offnet den Druck-Dialog  window.print();

Base-64-Kodierung

= .btoa () € Dekodiert einen String mit Base-64
.atob () € Enkodiert einen Base-64-Code
function kodierFunktion () {
var str = "Streng Geheim, naja!";

var enc = window.btoa(str);

var dec = window.atob (enc) ;

var ausgabe = "Dekodiert: " + enc + "\nEnkodiert: " + dec;
window.confirm (ausgabe) ;
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Ubungsblatt 14.0 Window Objekt

Referenzcode . JSU140
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U140 Window.odt, U140 Window.pdf

Konvergenz
Feinziele o
€
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. erstellen ein Seitenlayout nur mit HTML und JavaScript (ohne CSS). | v
.. orientieren sich an einer graphischen Vorgabe. | II
.. schreiben das Seitenlayout so, dass es das gesamte Browserfenster | II
ausfullt und sich bei einem onResize neu orientiert.
Ubung B
... erweitern die Lésung von Ubung A um zwei Schieberegler, die jeweils | v
Hohe bzw. Breite eines Divs verandern.
... antizipieren ein komplexes Seitenlayout. Ki I
Ubung C
... schreiben ein Script zum en- bzw. dekodieren einer Eingabe. | II
... nutzen die window.prompt () Methode flr die Eingabe. | II
... nutzen die window.confirm() Methode fur die Ausgabe. | 11
Ubung D
... scripten eine Online-Suche fir Duden.de. | v
... verstehen den Aufbau einer URL und nutzen die window. open () | II
Methode um eine externe Website aufzurufen.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung D: Natrlich kann sich die URL Struktur von Duden.de im Lauf der Zeit
andern. Alternativ kann auch eine Google-Suche automatisiert werden.

https://www.google.at/search?g=suchbegriff
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JSU140

U 14.0 | Window Objekt

E I Ubung A: Seitenlayout

Erstelle rein mit HTML und JavaScript (ohne CSS) ein Seitenlayout wie unten
dargestellt. Das Layout soll den Viewport voll ausflllen und es dirfen keine
Scrollbalken erscheinen. Wenn man die Grolie des Browserfensters (onResize)
verandert, wird das Layout angepasst.

O css Ohne CSS!

E I Ubung B: dynamisches Seitenlayout

Offne deine Lésung von Ubung A: Seitenlayout und erweitere sie um zwei
Schieberegler (input type="range"). Einer verandert die Hohe des div oben und
der andere die Breite von div links — nattirlich dynamisch!

a Js Dynamische Veranderung Héhe vom oberen Div: 138 Pixel

e AT - '
J css Fiir die Schieberegler! Breite vom linken Div: 355 Pixel

t I Ubung C: En- und Decodieren

Scripte eine Webseite zum En- und Dekodieren mit Base-64. Die Eingabe soll tiber
ein prompt () Fenster passieren — die Ausgabe in einem confirm() Fenster.

E I Ubung D: Duden.de
Auf duden.de findet man zu beinahe allen deutschen Woértern einen Eintrag. Die
Duden-Site ist so aufgebaut, dass Uber die URL auch nach einem Begriff gesucht
werden kann. z. B. Eine Suche nach dem Wort Mahlzeit ist Gber
https://www.duden.de/suchen/dudenonline/Mahlzeit moglich!

Scripte eine Webseite die nach einer Eingabe eines Begriffs die dazu passende
Seite auf duden.de automatisch o6ffnet!
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Lernhandout 14.1 Pop-Up Window

Referenzcode . JSL141
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L141 popup.odt, L1l41 popup.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
£ 2
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. erkennen die Probleme von Pop-Up's flir die Usability einer Website. KAI | 1II
.. 6ffnen ein leeres Fenster bzw. eine bestimmte URL mit | 11

window.open() .
.. Ubergeben target Attribute an die window.open () Methode. | II
.. verfeinern die Darstellung eines neuen Fenster durch die Ubergabe von | II
Features an die window.open () Methode.
.. erstellen ein Pop-Up Fenster. | II
.. schliel3en ein Fenster mit der .close () Methode. | 11
.. Uberprifen die Instanziierung eines eigenen Pop-Up Fensters bzw. | I
Uberprifen ob ein Pop-Up Blocker das neue Fenster verhindert hat.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Zusatzlich gibt es noch die . closed Eigenschaft fir das Fenster bzw. das window
Objekt (Ruckgabe: true oder false)

m Im Beispiel (var radioFenster = win...) kann es zu einem unexpected Line-Break
kommen. Deshalb ist es empfehlenswert das window.open() in einer einzigen Zeile
ohne Zeilenschaltung zu schreiben:

var radioFenster = window.open("", "Radiostream”, "width=250, height=400, menubar=no, toolbar=no, left=200, top=300");
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14.1

JSL141

Pop-Up Window

Mit der open () Methode des window Objekts kann man auch Pop-Up Fenster erstel-
len. Diese Pop-Up Fenster sind fiir Benutzer meist eine "nervige" Sache (besonders
Werbe-Pop-Up) und sollten deshalb eher vermieden werden. Viele Browser bieten des-
halb Pop-Up Blocker an, also sollte man Pop-Up's gut (iberlegt einsetzen.

JS window. open (URL, Name, Feature) ;
i’ IE Die Werte werden mit Hochkommas geschrieben. Die Features werden durch
Beistriche getrennt.
Z. B.: window.open ("http://www.css4.at", "css4", "menubar=no");
URL Hier wird eine URL zu einer Webseite festgelegt.
Gibt es keine URL, so wird ein leeres Fenster mit about:blank gedffnet!
Name Uber den Namen wird das target Attribut definiert, bzw. dem Fenster ein Name
zugewiesen (vgl. <iframe>). Mogliche Werte sind:
_blank Wird in ein neues Fenster geladen!
_parent Wird in ein Ubergeordnetes Fenster geladen.
_self Ersetzt die aktuelle Seite.
_top Ersetzt ein Frameset.

Feature height=pixels Die Hohe eines Fenster in Pixel. Mindestens 100
width=pixels Die Breite eines Fenster in Pixel. Mindestens 100
menubar=yes|no Definiert, ob das Menu des Browserfensters angezeigt

werden soll.
scrollbars=yes|no Anzeige des scrollbar (Bildlaufleiste).
status=yes|no Darstellung der Statusanzeige.
titlebar=yes|no Titelbar Anzeige.
toolbar=yes|no Anzeige der Browser-Toolbar.
left=pixels Position des neuen Fensters, gemessen links vom
Bildschirmrand in Pixel.
top=pixels Position des neuen Fensters, gemessen vom oberen
Anfang des Bildschirms in Pixel.
location=yes|no Zeigt das Adressfeld (nicht in allen Browser).
resizable=yes|no Erlaubt die Veranderung der Fenstergrélie (nicht in

allen Browser)
Statt yes oder no kann auch 1 oder 0 eingetragen werden!

var radioFenster = window.open("", "Radiostream", "width=250,

height=400, menubar=no,

toolbar=no, left=200, top=300") ;
radioFenster. focus () ;
radioFenster.document.write ("<hl>Jazzradio.com</hl>") ;

JS

.close() €& Schliet das Fenster wieder!

<button onClick="radioFenster.close() ;">SchlieBe Fenster</button>

i

Mit if (!'radioFenster){..} else {..} kann man Uberprifen, ob das
neue Fenster instanziiert wurde oder ob ein Pop-Up Blocker es verhindert hat.
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http://www.css4.at/

Ubungsblatt 14.1 Pop-Up Window

Referenzcode  JSU141
Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: Ul41l popup.odt, Ul4l popup.pdf, aboutcss.html

Konvergenz
Feinziele o
€
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. schreiben eine Webseite, die via einem Klick ein Pop-Up 6ffnet und einen | v
Kartenausschnitt von openstreetmap.org anzeigt.
.. hutzen die Benutzerschnittstellen einer fremden Website | I
(openstreetmap.org):
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. erstellen eine Linkliste von einer vorgegebenen Webseite und stellen | v
diese in einem Pop-Up Fenster dar.
.. ermitteln alle Hyperlinks des Dokuments (aboutcss.html). | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
... erweitern die Losung von Ubung B. | I
... ermitteln die Bildschirmbreite. | II
... positionieren ein Pop-Up Fenster neu. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Auf openstreetmap.org gibt es die Option zum Teilen eines Kartenausschnitts in
einem Iframe. Naturlich kann sich diese Option auch im Laufe der Zeit andern.
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JSu141

(:l 14.1 Pop-Up Window aboutcss.html

E I Ubung A: Open Street Map

Auf openstreetmap.org findet man freie Stralenkarten. Suche dir einen Punkt auf
der Landkarte und teile diese in Form von einem iframe. Auf der Website von
openstreetmap.org gibt es einen Teilen-Button der den HTML Code ausgibt.
Schreibe eine Webseite, die den Kartenausschnitt als Pop-Up 6ffnet.

O Suche auf openstreetmap.org nach dem Teilen-Button mit dem HTML Code.

O HTML Ein Button zum Offnen des Pop-Ups.

a Js Funktion zum Offnen des Pop-Ups, blende so viel aus, wie méglich.
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

O Verpacke alles in einem einzigen HTML Dokument!

p_é' Kartenausschnitt - Internet Explorer

Innere Stadt

= STT1Graz W g
Y v S{ankt Leonhard

1", Gaisberg |

JE36m Y
| .
.

| A o=
F“r_.h:"t-,':,"" Y 1213 f r 1 d Repaort a problem | © OpenStreetMap contributors
& o . . @ Linkliste - G..  — O >
[ I Ubung B: Llnk|ISte @ about:blank
Offne die Webseite aboutcss.html. Uber einen Button Linkliste

soll sich ein PopUp Fenster mit allen Hyperlinks
<a href ..>aus dem Dokument 6ffnen.

deklarative Sprache
Stilvorlagen

O HTML Button « HTML
ad Js Alle Links ermitteln, » SVG
. s Projekti
Pop Up Fenster 6ffnen e
. o Persdnlichen A tent
O css Freie Gestaltung . _\;b?ﬂe'{;@ S

. ﬁa:.kon Wium Lie

@ Lésungsansatz: Mit . outerHTML wird der HTML Code » BeriBos
(Tag, Attribute, Text usw.) eines Elements L
ausgegeben. + Millimeter

Zentimeter

£

E I Ubung C: Linkliste erweitert

Offne deine Lésung von Ubung B: Linkliste.

Erweitere das JavaScript um eine Prifung, ob das Fenster gedffnet wurde mit einer
passenden Rickmeldung (z. B. Button verschwindet, odgl) fir den User.

Zusatzlich soll das PopUp Fenster am rechten Bildschirmrand erscheinen.

@ var breite = screen.width; ermittelt die Bildschirmbreite in Pixel.
.moveTo (x,y) bewegt ein Fenster zu den Koordinaten am Bildschirm.
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Lernhandout 14.2 Window Methoden

Referenzcode . JSL142
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen’: L142 Window.odt, L142 Window.pdf, aboutcss.html

Konvergenz
Feinziele o
5
t c
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K

... bewegen ein Fenster zu einer bestimmten Position am Bildschirm. | 11

... bewegen das Fenster relativ zur eigenen Position. | II

... verandern dynamisch die Fenstergrof3e (Breite und Hohe). | II

... ermitteln dynamisch CSS Eigenschaften eines HTML Elements. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Die Webseite aboutcss.html steht auf der Lernplattform www.css4.at zum
Download bereit.
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14.2 Window Methoden JSL142

Ein mit open () gedffnetes Fenster I&sst sich noch weiter veréndern, bzw. modifizieren.

JS .moveTo(x, V) < bewegt das Fenster zu einer bestimmten Position.

.moveBy (x, V)

E’H‘E Bewegt das Fenster um eine bestimmte Anzahl von Pixel, relativ zu seiner
Position. x-Werte bewegen das Fenster rauf und runter, y-Werte links und rechts.
Negative Werte sind moglich!

<button onclick="fensterAuf () ">Neues Fenster o6ffnen</button>
<button onclick="fensterMove () ">Bewege das Fenster</button>
<script>
var fenster;
function fensterAuf () ({
fenster = window.open("", "Info",
"width=200, height=100, top=200");
fenster.document.write ("<p>Wichtige Infos</p>");
}
function fensterMove () ({
fenster.moveBy (10, -10);

fenster.focus () ; }
</script>
.resizeBy (Breite, Hohe) € relativ zu seiner eignen GréRe in Pixel.

JS

.resizeTo (Breite, Hohe) <€ VergroRert oder verkleinert ein Fenster in Pixel.

<button onclick="fensterAuf ()">Create window</button>
<button onclick="fensterSize () ">Resize window</button>
<script>
var meinFenster;
function fensterAuf () ({
meinFenster = window.open("", "", "width=100, height=100");
}
function fensterSize() {
meinFenster.resizeTo (450, 650);
meinFenster.focus () ; }
</script>
JS window.getComputedStyle (Element) .getPropertyValue (CSS-Eigenschaft) ;

El IE Ermittelt das tatsachliche Aussehen eines Elements und gibt den Wert einer CSS-
Eigenschaft zurtck! z. B. bei einem <div> mit einer Breite von 100 % wird die Breite
in Pixel ermittelt und zurlckgegeben.

<div id="rotesDiv" style="height: 50px; background: red;"></div>
<script>
var element = document.getElementById("rotesDiv");
var dieCSSeigenschaft = window.getComputedStyle (element) ;
var ausgabe = dieCSSeigenschaft.getPropertyValue ("width");
alert ("Breite in Pixel: " + ausgabe);
</script>
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Lernhandout 14.3 pageOffset

Referenzcode: JSL143
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: L143 pageOffset.odt, L143 pageOffset.pdf

Konvergenz
Feinziele o
§
t c
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
... ermitteln mit window.pageYOffset die vertikale Scroll-Position | I
innerhalb eines Fensters.
... ermitteln mit window . pageXOf£fset die horizontale Scroll-Position | I
innerhalb eines Fensters.
. scrollen mit JavaScript in einem Dokument relativ zur aktuellen Position. | II
. scrollen mit JavaScript zu einer bestimmten Position im Dokument. | I
. ermitteln die Y-Position eines Elements, gemessen vom | I
Dokumentanfang.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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JSL143

14.3 pageOffset

Mit der window .pageYOffset Eigenschaft ermittelt man, wie weit ein Benutzer nach
unten gescrollt hat (z. B: durch drehen am Mausrad). Gemessen wird der Wert in Pixel
vom Dokumentanfang. window . pageXOf£fset gibt die gescrollte Entfernung in Pixel

liber die Horizontale (von links nach rechts) zurtick.

window.pageYOffset; € Gescrollt iiber die Y-Achse (Vertikal)

JS
window.pageXOffset; € Gescrollt (iber die X-Achse (Horizontal)
Im Beispiel werden 200 durchnummerierte Zeilen eingefligt. Im <body> Tag ist
J das Attribut onscroll. Sobald das Mausrad gedreht wird, feuert die Funktion die
Y-Position in das fixierte <div id="pos">.
<body onscroll="runterScrollen() ;">
right:10px;"></div>

<div style="position:fixed; top:10px;

<script>
for (var 1 = 0; i <= 200; i++) {

document.write ("<p>Zeile:" + i + "</p>");

}

function runterScrollen () {

document.querySelector ('div') .innerHTML = window.pageYOffset;

}
</script>
</body>

window.scrollBy(x, V), < Scrollt das Dokument um einen xy-Wert

JS
window.scrollTo(x, y); < Scrollt das Dokument zu einem xy-Wert
Sobald um 500 Pixel nach unten gescrollt wird, springt (scrollt) das Dokument

' zurtick zum Anfang window.scrollTo (0, 10);
if (window.pageYOffset >= 500) {
window.scrollTo (0, 10);

}

JS .offsetTop; € Ermittelt die Y-Position eines Elements

Per Click auf ein <p> wird seine Position in Pixel, gemessen vom Dokumentanfang
ermittelt und in einem alert Dialog ausgegeben.

style="height:300px; background:red;"></p>
style="height:300px; background:blue;"></p>
style="height:300px; background:green;"></p>

<p onClick="posY (this) ;"
<p onClick="posY (this) ;"
<p onClick="posY (this) ;"

<script>
function posY (meinEl) {

alert (meinEl.offsetTop) ;

}
</script>
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Ubungsblatt 14.3 pageOffset

Referenzcode: JSU143
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: Ul43 pageOffset.odt, Ul43 pageOffset.pdf, aboutcss.html

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
> S
. . a’
Die Studierenden ... = K
Ubung A
... erweitern eine fremde Webseite um einen "Scroll-nach-oben-Button". | v
... scripten eine pageOffset Losung. | II
... nutzen die CSS-Eigenschaft scroll-behavior:smooth; | II
Ubung B
... erweitern die Losung von Ubgng A um ein automatisch generiertes | v
Inhaltsverzeichnis alle <h2> Uberschriften.
.. scripten eine pageOffset Losung um Uber das Inhaltsverzeichnis zum | II
passenden Text zu gelangen.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Ubung C
.. erweitern die Lésung von Ubung B und fugen zwei "Rauf-Runter" Buttons | v
hinzu, die von <h2> zur nachsten <h2> Uberschrift scrollt.
.. verwenden Positionsabfragen von <h2> Uberschriften und pageOffset | II
Funktionen.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die Webseite aboutcss.html steht auf der Lernplattform www.css4.at zum
Download bereit.
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U143 pageOffset aboutcss.html

E I Ubung A: Scrollen
Offne die Webseite aboutcss . html bzw. deine Lésung von 14.1 C: Linkliste.

Sobald um 300 Pixel nach unten gescrollt wurde, soll ein Button erscheinen, der per
Klick das Dokument wieder nach oben zum Anfang scrollt.

Arbeite hier nicht mit Anker sondern finde eine pageOffset Losung.

Textdekoration
Texteinriickung
Textschatten
Texttransformation

Inhaltsverzeichnis, Verlinkung der
Verzeichnispunkte mit den <h2> im

O HTML Button
a Js Funktion zur Ermittlung des pageOffset, ﬂ.
Funktion fir das Scrollen
U css Button ansprechend gestalten,
unten rechts am Viewport fixieren! "
el Mit der CSS Eigenschaft html {scroll-behavior: smooth;} scrolltdas
B Dokument geschmeidig und springt nicht nur zu seiner neuen Position!
JO .- . . Inhaltsverzeichnis
E I Ubung B: Inhaltsverzeichnis
N . « Inhaltsverzeichni
Offne das Webdokument aboutecss.html bzw. deine . B“esihf;’?gjﬁg e
Losung von Ubung A: Scrollen. * Geschichte
. Grundla}gen
Flige unter der Hauptiiberschrift <h1> ein automatisch : ﬁﬁgﬂggg%ngabe
generiertes Inhaltsverzeichnis mit allen <h2> Elementen » Farben
. « (CSS: Hintergrund
hinzu. « Box-Modell
. . . . . « Schriftart
Per Klick auf ein Element im Inhaltsverzeichnis soll « SchriftgroBe
automatisch zu diesem Punkt im Dokument gescrolit s Senritgewicht
werden. Arbeite hier nicht mit Anker sondern finde eine « Schriftvarianten
S s Schriftweite
pageOﬁset LOSUHg. « Korrektur der SchriftgréBe
s Schrift (allgemein)
Q HTML Ausgabeelement (z. B. <ul>) » Zeichenabstand
. s Zeilenhihe
Q Js Funktion zur Erstellung des » Textausrichtung
Dokument « vertikale Ausrichtung
« Textumbruch
. . « Wortabstand
QO css Ansprechende Gestaltung (Freies Design) T Schroibricht
« Cursor

JTahall

E I Ubung C: Rauf und runter

Offne das Webdokument aboutcss . html bzw. deine Lésung von
Ubung B: Inhaltsverzeichnis. Erweitere die Webseite um zwei /\
Pfeilbuttons flr Rauf und Runter. Per Klick soll zur nachsten <h2>
Uberschrift gescrollt werden (bzw. zur vorherigen zuriick).

O HTML Zwei Buttons V
a Js Entsprechende Funktionen
U css Ansprechende Gestaltung

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [115]




Lernhandout 15.1 Navigator

Referenzcode . JSL151
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L151 Navigator.odt, L151 Navigator.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. ermitteln Browserinformationen Uber das .navigator Objekt. | II
.. greifen auf die Eigenschaften des window.navigator Objekts zu, | II
wie z. B.: Name des Browsers, Version, ob Cookies erlaubt sind, ob eine
Internetverbindung besteht und auf welcher Plattform (Betriebssystem)
der Browser lauft.

.. ermitteln die Browser-Sprache und analysieren die unterschiedlichen | I
Sprachcodes.

.. nutzen . indexOf () um eine bestimmte Sprache (de = Deutsch) oder | 11
ein bestimmtes Land (DE = Deutschland) zu erkennen.

.. ermitteln installierte Plug-Ins des Browsers. | II

.. reflektieren auf madgliche Sicherheitsrisiken in Verbindung mit dem | II
.navigator Objekt.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m Insbesondere auf alten Windows-Browsern (Edge, IExplorer) gab es Plug-Ins die
einen Zugriff auf das Dateisystem zulie3en. Da war plotzlich Lpeichern und L6-
schen von Dateien moglich oder es gab einen Zugriff auf die Zwischenablage. Man
sollte also schon gut aufpassen mit welchen Plug-Ins man im www surft.
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15.1 Navigator

Das Navigator Objekt gibt Informationen (iber den Web-Browser des Users aus. Es ist
ein unmittelbares Unterobjekt von window - var navObj = window.navigator;

Eigenschaften von window.navigator

JS .appCodeName € Spitzname des Browsers
. appName < offizieller Name des Browsers
.appVersion < Browser-Version
.cookieEnabled € Cookies erlaubt (true|false)
.onLine € besteht eine Internetverbindung (true|false)
.platform € Plattform, bzw. Betriebssystem

<p id="info"></p>
<script>
var navObj = window.navigator;
var ausgabe = "Browser: " + navObj.appName + "<br>";
ausgabe += "Spitzname: " + navObj.appCodeName + "<br>";
ausgabe += "Version: " + navObj.appVersion + "<br>";
ausgabe += "Cookies: " + navObj.cookieEnabled + "<br>";
ausgabe += "Online: " + navObj.onLine + "<br>";
ausgabe += "Platform: " + navObj.platform + "<br>";
document.getElementById ("info") .innerHTML = ausgabe;
</script>

JS .language € Browser-Sprache

i’ IE .language liefert den Sprachcode (en = Englisch, de = Deutsch usw.) und
Browserabhangig das Land (AT = Osterreich, DE = Deutschland usw), dann wird

z. B. de-DE oder de-AT ausgegeben. Mit .indexOf () durchsucht man den String
ob ein bestimmter Sprachcode vorkommt. Ist der Teilstring vorhanden, dann gibt
die Methode die Position im String zurlck, also: grof3er als -1.

if (navigator.language.indexOf ("de") > -1) {alert ("Guten Tag");}
if (navigator.language.indexOf ("fr") > -1) {alert ("Bonjour");}

if (navigator.language.indexOf ("AT") > -1) {alert("Servus");

@ Um die exakte geographische Position eines Device (z. B. Smartphone mit GPS)
zu ermitteln, bietet .navigator das Objekt .geolocation an.

JS .plugins < Ermittelt installierte Plug-Ins im Browser

function instPlugIns () {
var ausgabe = "";

for (var i = 0; i < navigator.plugins.length; i++) {

ausgabe += " NAME: " + navigator.plugins[i].name;

ausgabe += " ART: " + navigator.plugins[i].description;
ausgabe += " FILE: " + navigator.plugins[i].filename + "<br>";}
return ausgabe; }
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Lernhandout 15.2 Location

Referenzcode . JSL152
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L152 Location.odt, L152 Location.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
. nutzen das . location Objekt um auf die URL (Uniform Resource | II
Locator) zuzugreifen.
. analysieren die Bestandteile einer URL. | I
.. verwenden . location Eigenschaften um auf die Bestandteile einer URL | | II
zuzugreifen.
. benutzen .location Methoden um eine Seite neu zu laden (.reload) | I1
oder eine Seite durch eine andere zu ersetzen (.replace, .assign).
. kennen die history Methoden .back, .forward und .go. | IT
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Geolocation wird im Lernhandout 19.1 Geolocation vertiefend erklart.
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15.2 Location

Mit dem Location Objekt (Unterobjekt von window) hat man Zugriff auf die vollstédndige
URL der aktuellen Webseite. Alle Eigenschaften des location Objekts kbnnen sowohl
ausgegeben als auch gesetzt werden! URL steht fiir eng. Uniform Resource Locator.

JPUR— 7 N—— < href

https //www.css4.at:8080/index.html?xl1=wert&y2=wert#anker

J AN J \\ J . J . AN J
v v L v
.protocol .hostname .port .pathname .search .hash

JS location.href € Die gesamte URL
Definiert die gesamte URL (vom Protokoll bis zum Anker). Mit location.origin

i E bekommt man das Protokoll, den Hostnamen und den Port geliefert.

JS location.protocol € Protokoll bzw. Schema
Liefert bzw. setzt das Protokoll (auch Schema genannt), einer URL. Das kann HTTP,

i E HTTPS, FTP aber auch mailto, file, news usw. sein.

JS location.hostname € Definiert den Hostnamen (z. B. www.css4.at)
location.port € Port
Die Angabe des Ports erlaubt die Ansteuerung eines TCP-Ports. Wird kein Port

il!lg angegeben, so wird der Standard-Port des jeweiligen Protokolls verwendet — zum Beispiel

bei HTTP 80, bei HTTPS 443 und bei FTP 21.
Mit location.host wird Hostname und Port definiert.

JS location.pathname € Definiert den Pfad mit Datei (z. B. /html/index.html)

location.search & Abfragestring z. B. Ubergabewerte

il ‘E Liefert bzw. setzt Ubergabewerte in Form eines "Query-String". Mit einem Fragezeichen
(?) beginnt der Query-String. Das Fragezeichen wird ebenfalls ausgegeben. Mehrere

Ubergaben sollten durch ein kaufmannisches Und (&) getrennt werden.

JS location.hash €< Definiert den Anker (z. B. #anker)

Location Methoden

Js location.reload() < Ladet eine Seite neu
location.replace () < Ersetzt eine Webseite durch eine andere.
location.assign/() < Gleich wie . replace () nur ohne 'Zuriick-Button'.

History Methoden

JS history.back () < Offnet die vorherige Seite nochmals (Zuriick-Button).
history. forward() < Ladet die nachste Seite aus der history Liste.
history.go() < Springt innerhalb der history Liste.

z.B. history.go (-2) ; springt zwei Seiten zurlick.
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Ubungsblatt 15.2 Location

Referenzcode: JSU152
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U152 Location.odt, Ul52 Location.pdf

Feinziele o

£

£ 2

o o

Die Studierenden ... S E
Ubung A

... schreiben eine Webseite, die Browserinformationen ausgibt und die URL | v

analsysiert.

... nutzen .navigator und .location Eigenschaften und Methoden. | I

... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B

.. erstellen ein Error Doc um Fehlermeldungen des Severs darzustellen. | v

.. analysieren die Fehlerstruktur von Webservern Uber die Referenznummer | IK | 1II
und der Beschreibung.

.. nutzen .navigator und .location Eigenschaften und Methoden. | II

.. scripten eine Funktion, die jeweils die Fehlerbeschreibung in Deutsch | II
bzw. Englisch ausgibt — je nachdem, welche Sprache im Browser
eingestellt ist.

.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Fremdquellen

m  Auf https://offtopic.css4.at/Error_Docs.php findet man eine Tabelle tber die Error-
Docs. Dort findet man ein ZIP-File mit vorgefertigten Error-Docs. Die Studierenden
sollen aber nicht um eine Lernerfahrung beraubt werden!

Anmerkungen

m Individuell angefertigte serverseitige Error Docs sind ein Statement flr gutes Web-
devolpment - auch wenn dieser der_die User_in nie sehen sollte! Am prominen-
stesten ist ein 404 - Seite nicht gefunden (Page Not Found). Es entsteht z. B. wenn
ein User eine falsche URL auffordert. Man konnte hier gleich mit JavaScript eine
Umleitung einrichten oder ein Feedback an den User senden. Gute Webhoster pro-
tokolieren diese Zugriffe akribisch.
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U 15.2 | Location

'E l Ubung A: Browser Informationen

Schreibe eine Webseite die alle Informationen liber den Browser ermittelt und in
einer Tabelle ausgibt. Zusatzlich soll die URL ausgewertet werden.

U HTML Tabelle
a Js Funktion, .navigator Objekt, .location Objekt,
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

U Teste deine Seite mit unterschiedlichen Browsern, wenn moglich online!

@ Im Internet gibt es zahlreiche gratis Anbieter von Webspace.

window.navigator

Browser Netscape . appName

Spitzname  Mozilla . appCodeName

version 5.0 (Windows NT 10.0; Win64; x64)
AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) . appversion
Chrome/73.0.3683.86 Safari/537.36

Cookies  true .cookieEnabled
Online  true .onLine
platform  Win32 .platform
Sprache|Land de-AT . Tanguage

Installierte Plug-Ins

Plug-In Chrome PDF Plugin

Plug-In  Chrome PDF Viewer

. . 400 - Bad Request (Ungtiltige Anforderung)
E l Ubung B: Error Docs 401 - Authorization Required (Erlaubnis

. . . benétigt
Die meisten Webhoster (Domain, 403 Fensc'j%) Verbot
Webspace usw.) stellen den - Forbidden (Verboten)
Webdevoloper innen ein Verzeichnis fir 404 - Page Not Found (Seite nicht gefunden)
Error Docs zur_\/erfijgung Error Docs 405 - Method Not Allowed (Methode nicht
. S, erlaubt
werden angezeigt, wenn ein Server-Fehler )

. . . 406 - Not Acceptable (Inakzeptabel)
auftritt z. B. 404 — Seite nicht gefunden. So L ,
kénnen "Server-Fehlermeldungen" dem 407 - Proxy Authentication Required

. . g (Proxy-Authentifizierung erforderlich)
DeS|g_n der Domain _angepagst und _ 412 - Precondition Failed
technische Informationen mit JavaScript (Vorbedingung fehigeschlagen)
und PHP gesammelt werden. 414 - Request-URI Too Long

(Anforderungs-URI zu lang)

415 - Unsupported Media Type
O Mindestanforderungen: ein Zuriick (Nicht unterstutzter Medientyp)

Button und eine Fehlerbeschreibung in 00 - Internal Server Error (Interner

. Serverfehler)
englischer und deutscher Sprache 501 - Not Implemented (Nicht implementiert)

(abhangig von den Spracheinstellungen 505 . gad Gateway (Gateway Fehler)

des Browsers). 503 - Service Temporarily Unavailable
(Dienst vortibergehend nicht verfligbar)

Scripte ein Error Doc deiner Wahl!
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Lernhandout 15.3 Wertiibergabe GET

Referenzcode JSL153
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L153 WertuebergabeGET.odt, L153 WertuebergabeGET.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. Ubergeben Werte mittels der GET Methode eines Formulars an andere | II
Webseiten, bzw. PHP Scripte usw.
.. werten eine GET-Ubergabe (tiber die URL) mit I 11
window.location. search aus.
.. verwenden Textoperationen um einen Ubergabe-String in ein Array zu | II
splitten.
.. schreiben eine Webseite, die Ubergabe-Werte auswertet. | II
.. erkennen das Problem von Sonderzeichen im Ubergabe-String und | II
wandeln diese mit unescape () ;
.. nutzen die weitaus einfachere Auswertung mit URLSearchParams. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Bestimmte Sonderzeichen sind in einer URL sind nicht erlaubt. Z. B. das Leerzei-
chen - deshalb wird es als Zeichenfolge %20 hinzugefugt oder ein Anfuhrungszei-
chen " als %22 dargestellt.

m Streng genommen ist der Begriff: "Wertlibergabe" nicht richtig. Man spricht eher
von einer Parameterdeklaration bzw. Parameterdefinition. Weil aber die Werte wei-
ter gegeben werden ist der Begriff umganglicher. Es gibt dennoch ein Key-Value
Prinzip.
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15.3 Wertibergabe GET

Bei einer Wertiibergabe eines Formulars mit der Methode GET (method="GET" ), wer-
den die Namen und die Werte in die URL geschrieben. Die Ubergabe (Querystring) er-
folgt mit einem Fragezeichen zu Beginn, Name und Wert werden durch ein Ist-Gleich-
Zeichen getrennt, und zwischen den Ubergabeparametern steht ein Kaufménnisches
Und. ?namel=wertl&name2=wert2&name3=wert3s&. ..

Mittels window.location. search wird der Querystring aus der URL ermittelt.

Formular mit einer GET Ubergabe.
name und value werden mit der URL (bergeben!

<form method="get" action="auslesen.html">
<p>Benutzer: <input type="text" name="Benutzer" ></p>
<p>eMail: <input type="text" name="eMail" ></p>
<p>Passwort: <input type="password" name="Passwort" ></p>
<p><button type="submit" >Absenden</button></p>

</form>

Auswertung der URL
g Hier der Code im Webdokument auslesen.html
Werte und Namen der Variablen werden in einer Tabelle ausgegeben.

<table>
<thead><tr><th>Variablenname</th><th>Wert</th></tr></thead>
<tbody id="ausgabeTab"></tbody>
</table>
<script>
var abfrageURL = window.location.search;
abfrageURL = abfrageURL.slice(1l);
var werteGesamt = abfrageURL.split("&");
var paar, ausgabe = "";
for (var i = 0; i < werteGesamt.length; i++) {

paar = werteGesamt[i].split ("=");
paar[0] = unescape (paar[0])
paar[l] = unescape(paar[l]);
ausgabe += "<tr><td>" + paar[0] + "</td>"
ausgabe += "<td>" + paar[l] + "</td></tr>"; }
document.getElementById ("ausgabeTab") .innerHTML = ausgabe;
</script>
@ unescape () ; verwandelt Sonderzeichen wieder in einen lesbaren String.

Auswertung mit URLSearchParams Achtung: URLSearchParams ist zurzeit noch
nicht in allen Browsern verfligbar! Mit . get wird der Wert einer Variable ausgegeben.
Weitere Methoden wéren .getAll(), .has(), .forEach(), .sort() und viele mehr.

var abfrageURL = window.location.search;
var sucheURL = new URLSearchParams (abfrageURL) ;
alert (sucheURL.get ("Passwort")) ;
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Ubungsblatt 15.3 Wertiibergabe GET

Referenzcode JSU153
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U153 Wertuebergabe.odt, Ul53 Wertuebergabe.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
Ubung A
... analysieren die Google-URL. Kl I
.. schreiben eine Webseite mit einem eigenen Google Suchfeld. | v
.. hutzen Textoperationen um eine sinnvolle Wertibergabe mittels GET an | I
die Google-Suche zu realisieren.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
... schreiben eine Website um URL's zu analysieren. | v
... verwenden dafur keine URLSearchParams, sondern realisieren es mit | 11
window.location.search.
Ubung C
... erstellen eine "Bucher-Tauschborse" mit zwei HTML Dokumenten. | v
... implementieren eine GET Ubergabe, um einen Link mit allen | 11
Informationen zum Buch-Tausch zu teilen.
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
]
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JSU153

K]

Ubung A: Google Suche

Offne www . google.at in einem Browser und Suche nach einem beliebigen Begriff.
Analysiere danach die URL im Adressfeld https://www.google.com/..

Betrachte die libergebenen Schllisselpaare 2g=... und Uberlege was sie bedeuten
kénnen. Schreibe danach eine Webseite, mit einem eigenen Google Suchfeld und
einer passenden Wertlubergabe.

O HTML Form mit der Methode GET und der Action GoogleURL.
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Ubung B: URL Analyse URL eingeben

https://www.sternenkriegerinnen.

Scripte eine Get Funktion, die aus einer URL einen “’"'/””it%“;f;'egégh"” ?ben=han&
bestimmten Schiisselwert ausgibt. Die URL soll Uber ein |5 tacooinetiedi—truetaring
Textfeld ermittelt werden!

Schlisselname

Beispiel: Los gehts
URL: ..com/?ben=han&pass=solo&r2=d2#xwing

Alle Paare anzeigen

Funktion: zeigeWert ("pass") ; Ausgabe: solo

ben :han
Q Js Funktion mit Return Value, pass solo
Auswertung einer URL 2 d2

O HTML Eingabefeld fir die URL

jedi : true /
g :
-

U Verwende keine URLSearchParams =

Ubung C: Biicher Tauschbérse

Erstelle eine einfache Blicher Tauschborse mit zwei Webdokumenten. Im ersten wird
das Buch durch Felder beschrieben (Titel, Autor, Erscheinungsjahr, ISBN, Auflage,
Verlag) — die Eingaben werden in einer URL zusammengefasst. Im zweiten
Webdokument wird die URL ausgelesen und optisch ansprechend ausgewertet.

Die Idee: Man braucht einfach nur einen Link versenden bzw. in sozialen
Netzwerken posten!

O HTML Zwei HTML Dokumente,
HTML 1: Eingabeformular, HTML 2: Darstellung

a uJs Funktion zur Generierung einer URL, Auswertung der URL
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Titel des Buches

Die Physiker

Autor]in

Friedrich Dirrenmatt ICh taUSChe T

Erscheinungsjahr

1998

Hallo, ich tausche das Buch Die Physiker von Friedrich Diirrenmatt.

4 Erschienen ist das Werk 1998 im Diogenes Verlag.
IgS;fS-l\;-zsﬁ-zgozu.s Die ISBN lautet 978-3-257-23047-5.
Verlag Mach' mir ein Angebot. Mein eMail lautet: ich@meineSeite.at
Diogenes

Generiere den Link
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Lernhandout 15.4 localStorage

Referenzcode . JSL154
Technologien: JavaScript

Dateinamen. L154 localStorage.odt, L154 localStorage.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. hutzen die Web Storage APl um Daten lokal auf dem Rechner des | I
Benutzers zu speichern.
.. unterscheiden zwischen localStorage und sessionStorage. | 11
.. speichern einen Schlusselwert mit setItem. | II
.. laden einen Wert mit .getItem. | II
.. I6schen einen Schlusselwert mit .removeItem. | II
.. I6schen alle Eintrage mit .clear(); | I1
.. speichern ein Array im localStorage und wandeln dieses in ein JSON | II
Format.
.. rufen ein gespeichertes Array wieder ab und parsen es von der JSON- | II
Notation wieder in ein Array.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Auch fur localStorage gelten die verscharften Datenschutzbestimmungen wie sie
fur Cookies angedacht sind.
m Im Kapitel 20.4 — JSON wird noch detaillierter auf JSON eingegangen!
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JSL154
localStorage

Mit dem Web Storage API kann man Daten lokal auf dem Rechner des Users speichern. Es
werden nur der Schliisselname und der Schliisselwert in Form eines String gespeichert. Die lo-
kal gespeicherten Daten kénnen dann von allen Skripten der Domain abgerufen werden. Das
Web Storage API beinhaltet zwei Objekte: window.localStorage (Speichert unbegrenzt
und ohne Ablaufdatum) und window.sessionStorage (nur flir eine Sitzung, nachdem das
Browser-Tab geschlossen wurde, werden auch die Daten geldscht).

o

Fiir sessionStorage gelten dieselben Methoden wie fiir localStorage:
.setltem(); .getItem(); removeltem(); und .clear();

window.localStorage Methoden

JS

oA

window.localStorage.setItem(Name, Wert) < Speichern
[Name] Der Name des Eintrags
[Wert] Der String zum gespeicherten Eintrag

.setItem() speichertden Eintrag lokal im Cache des Browsers. Wenn ein
Eintrag schon vorhanden ist, wird dieser ohne Rickmeldung Uberschrieben.

var eMailAdresse = prompt ("Ihre eMail Adresse");
localStorage.setItem ("benutzerMail", eMailAdresse);
localStorage.setItem("Vorname", "Mario");

JS localStorage.getItem (Name) < Abrufen der Speicherung
var neueMail = localStorage.getItem("benutzerMail") ;
alert (neueMail) ;

JS localStorage.removeItem (Name) < L 8scht den Eintrag
localStorage.removeltem("benutzerMail") ;

JS localStorage.clear() < Loscht alle Eintrége zur Domain

localStorage.clear() ;

Speicherung eines Array

JSON.stringify () ; wandelt ein Array (bzw. ein Objekt) in eine JSON-Notation.
Die JavaScript Objekt Notation (JSON) ist ein Dateiformat fiir den Datenaustausch
zwischen Anwendungen und erlaubt das Speichern eines Arrays in einen String.

var meinFeld = ["Blumen", "Pflanzen", "Baume", "Graser"];
var meinJSON JSON. stringify (meinFeld) ;
localStorage.setItem("nimmDas", meinJSON) ;

Das Array abrufen
JSON.parse () ; wandelt die JSON-Notation wieder in ein Array um.

var dasFeld = localStorage.getItem("nimmDas") ;
var meinFeld = JSON.parse (dasFeld) ;
for(var i =0; i < meinFeld.length; i++) {alert (meinFeld[i]);}
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Ubungsblatt 15.4 localStorage

Referenzcode JSU154
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen. Ul54 localStorage.odt, Ul54 localStorage.pdf

Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. scripten einen Zahler, der jeden Besuch auf einer Webseite | v
mitprotokoliert.
.. verwenden localStorage um den Zahler lokal am Rechner zu | I
speichern.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
... scripten eine Funktion, die dem Benutzer anzeigt, wann sein letzter | I
Besuch war.
.. verwenden localStorage um das Datum und die Uhrzeit lokal am | II
Rechner zu speichern.
.. verwenden Datumsverarbeitungen um das Script zu vervollstandigen. | II
.. erweitern die Webseite um eine Loschfunktion des 1localStorage. | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
... erstellen eine online "Einkaufliste". | v
.. verarbeiten Preis und Bezeichnung der Ware in einem Array. | II
.. speichern das Array im 1localStorage. | II
.. implementieren eine Loschfunktion von einzelnen Positionen. | I
.. laden die Werte aus dem localStorage und parsen es wieder in ein | II
Array.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
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U 15.4 | localStorage e

t l Ubung A: Besuchzihler

Jedes mal wenn das Webdokument gedffnet wird, soll ein Besuchzahler
mitprotokollieren und die Anzahl der Besuche auf der Webseite zurtickgeben.

U HTML Ausgabe in einem HTML Element
U Js localStorage des Zahlers
Q css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

E I Ubung B: Datum

Offne deine Lésung von Ubung A: Besuchzahler und erweitere sie um eine
Datumsausgabe des letzten Besuch. (Datum und Uhrzeit).

Flge zusatzlich noch einen Button hinzu, der den localStorage wieder I6scht.
O HTML Ausgabeelement, Button

a uJs localStorage des Datums, Datumsverarbeitung,
Loschfunktion von localStorage

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

t I Ubung C: Einkaufsplan

Erstelle eine Art "Einkaufsliste" in einem Webdokument. In ein Input Feld soll die

Bezeichnung der Ware eingeben werden. In einem weiteren Input Feld der dazu
passende Preis.

Alle Preise sollen addiert und als Summe ausgegeben werden. Per Mausklick kann
man ein Element (Bezeichnung und Preis) von der Liste I6schen.

Der Einkaufsplan soll lokal gespeichert werden und wird bei einem nochmaligen
Aufruf automatisch aus dem lokalen Speicher geladen.

O Arbeite mit Arrays

U HTML Zwei Eingabefelder, Ausgabe (z. B. Tabelle), Buttons
a Js Arrays verarbeiten, localStorage
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Ubung C

Einkaufsplan

Die Kosten belaufen sich insgesamt auf € 258

Bezeichnung: [Brostuhl | Preis: (129 [ Hinzufugen |

Bezeichnung Preis

Blrostuhl €129
Drucker €99
Aktenvernichter € 30
Summe: € 258

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [129 ]




Lernhandout 15.5 Cookies

Referenzcode . JSL155
Technologien: JavaScript

Dateinamen. L155 Cookies.odt, L155 Cookies.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. wissen, was Cookies sind und wie diese Aufgebaut sind. IK 11T
. kennen die Datenschutzrichtlinien flir Cookies. IK 11
.. verstehen das Key-Value Prinzip (Schllisselname und Schlisswert). IK I
. erstellen Cookies mit Name, Wert und Lebenszeit. | 11
. unterscheiden bei der Lebenszeit zwischen max-age und expire. | I
. lesen gesetzte Cookies. | II
.. 1dschen Cookies durch Uberschreiben mit einem Ablaufdatum von 0 | 11
Sekunden.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
]
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JSL155

15.5 Cookies

Cookies sind kleine Textfiles die auf dem Device (Smartphone, Computer usw.) des
Users lokal gespeichert werden. Aus Datenschutzgriinden muss die Speicherung von
Cookies explizit erlaubt werden. Ein Cookie besteht mind. aus dem Schliisselnamen,
dem Schliisselwert, und einer Lebenszeit. Die Cookies sind nur innerhalb einer Domain
gliltig — also, nur jener der das Cookie setzt kann es auch wieder auslesen!
navigator.cookieEnabled; ermittelt ob die Browsereinstellungen tiberhaupt Coo-
kies erlauben — die Riickgabe ist ein Boolean Wert, also true oder false!

Cookie erstellen

JS document.cookie = "name=wert; max-age=sekunden";
Achtung: Wenn ein Cookie bereits besteht, und ein neues mit dem gleichen
i i Schlisselname gespeichert wird, dann wird das alte Cookie Uberschrieben.
name Schlisselname bzw. Bezeichner
wert Schliisselwert z. B. farbe=red;

max-age Lebenszeit des Cookie in Sekunden, ohne Angabe verfallt das
Cookie nachdem der Browser geschlossen wurde (Session-Cookie)

sekunden 86 400 Sekunden sind ein Tag

document.cookie = "benutzer=herbert; max-age=86400";
Statt max-age kann das Ablaufdatum mit expire gesetzt werden, also ein
i E bestimmtes Datum. Damit die Datumstibergabe gut funktioniert, sollte man ein

Datumsobjekt vereinbaren new Date () und das Objekt dann mit
.toGMTString () ; Ubergeben.

Im Beispiel werden zum heutigen Datum 86 400 000 Millisekunden hinzuaddiert —
also das Ablaufdatum wird auf Morgen gesetzt.

var jetzt = new Date();
jetzt.setTime (jetzt.getTime () + 86400000) ;
document.cookie = "ablauf=morgen; expires=" + jetzt.toGMTString()

Cookies lesen

JS var xyz = document.cookie;
i’ IE Alle Cookies werden wie in einem String zuriickgegeben und kénnen dann durch
Textoperationen ausgewertet werden.
Die Ruckgabe hat das Schema: namel=wertl; name2=wert2; name3=wert3

var meineKekse = document.cookie;
alert (meineKekse) ;

Cookies loschen

@ Da Cookies tiberschrieben werden, braucht man nur das zu I6schende Cookie
nochmals mit einem Ablaufdatum von 0 Sekunden setzten.

document.cookie = "benutzer=; max-age=0";
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Ubungsblatt 15.5 Cookies

Referenzcode: JSU155
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U155 Cookies.odt, U155 Cookies.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
B
. : =

Die Studierenden ... N S

Ubung A
.. recherchieren die rechtlichen Fragen zu Cookies und localStorage. Sl I

.. beachten die rechtlichen Bestimmungen zur lokalen Speicherung als Teil | AS II
des professionellen Webdesigns.

.. erstellen ein Webdokument aus dem Recherche-Ergebnis. | II
Ubung B
.. erweitern die Ubung A um eine Schaltflache mit der Erlaubnis zum | v

Speichern von Cookies.

.. speichern die Erlaubnis Cookies zu verwenden als Cookie ab! | II
.. nutzen den Erlaubnis Text auch flr andere Webprojekte. Sl II
.. testen das Dokument auf einem Webserver bzw. in einer Virtualisierung. | II
Ubung C

.. erweitern die Loésung von Ubung B und dndern mit CSS das Aussehen | v

so, dass ein vertikaler Scrollbalken erscheint.

.. ermitteln ob das Speichern von Cookies erlaubt und méglich ist und | II
speichern die Scrollposition als Cookie.

.. schreiben eine Funktion, die bei einem neuen Offnen bzw. Neuladen, | 11
automatisch zur letzten Position scrollt.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die Ubungen sind aufbauend auf der Lésung der vorherigen.
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U 15.5 | Cookies JSU1ss

t I Ubung A: Datenschutzverordnung

Recherchiere im Internet die aktuellen Bestimmungen zur Datenschutzverordnung,
dem Telekommunikationsgesetz bzw. dem E-DSVO oder der E-Privacy-Verordung
der EU hinsichtlich der lokalen Speicherung von Daten (personenbezogene,
notwendige, sensible usw.).

Mit anderen Worten: "Was ist rechtlich zur Speicherung von Cookies (bzw.
localStorage) zu beachten!".

U Erstelle aus deinem Rechercheergebnis eine Webseite.

t I Ubung B: Cookie OK

Offne dein Webdokument aus der Ubung A: Datenschutzverordnung und
erweitere es um eine Schaltflache zur ausdricklichen Erlaubnis zum Speichern von
Cookies.

Klickt der User auf die Schaltflache, dann wird die Erlaubnis als Cookie gespeichert.
Erlaubt der User die Verwendung von Cookies, dann soll bei einem weiteren Offnen
der Webseite, die Erlaubnis nicht wieder erscheinen.

a Js Abfragen und setzen von Cookies
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
U Teste deine Seite

Cookies sind nur innerhalb einer Domain gliltig. Localhost bzw. 127.0.0.1 werden
von den Browsern als Domain interpretiert.

Wir verwenden Cookie-Technologie und speichern einige technische Informationen um die Webseite optimiert
darzustellen. Es werden keine personenbezogenen Daten gespeichert. Bitte klicken Sie auf den Button um die
Speicherung von Cookies zu erlauben.

Cookie-Status: Speicherung verboten!

Cookies speichern erlauben

t I Ubung C: Gescrollt
Offne deine Lésung von Ubung B: Cookie OK und @ndere das Aussehen mit CSS.
Man soll im Dokument vertikal scrollen kdnnen. Um den Bildlauf zu &ndern kénnen
z. B. die SchriftgroRe geandert, das Padding erhoht oder der Zeilenabstand

vergrofiert werden. Das Dokument kann auch um zusatzlichen Text erweitert
werden.

Die vertikale Scrollposition soll lokal gespeichert werden. Bei einem erneuten Offnen
des Webdokuments scrollt ein JavaScript automatisch zur letzten Position — aber
nur, wenn die Speicherung von Cookies (Ubung B) erlaubt wurde!

a Js .pageYOffset und .scrollTo(); Lokal speichern wahlweise
mit localStorage oder als Cookie.

O css Text so verandern, dass vertikal gescrollt werden kann.
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Lernhandout 16.1 EventlListener

Referenzcode JSL161
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen. L161 Eventlistener.odt, L16l Eventlistener.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
S 3
. 0 0
Die Studierenden ... = K
. setzten dynamisch Event Listener an HTML Elemente um ein Event | II
auszuldsen.
. entfernen Event Listener von einem HTML Element. | II
. kennen das "Best Practice" einen Event Listener am Ende des Bodys zu | I
schreiben.
. kennen Druck und Zwischenablagen Events, wie z.B. afterprint, | II
beforeprint, copy, cutundpaste.
. schitzen Webseiten vor "copy&paste" mit einem copy Event. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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JSL161

16.1 EventListener

Ereignisse bzw. Events kbnnen mit addEventListener () an jedes HTML Element
angehéngt werden. Dabei kénnen beliebig viele Events auf ein HTML Element gelegt
werden (sogar vom gleichen Typ). Die Events kbnnen dynamisch vergeben werden und
erleichtern damit auch die Lesbarkeit vom HTML-Code.

HTML <button id="Schalter" onClick="starte ();">Drick mich</button>

JS document.getElementById ("Schalter") .addEventListener ("click", starte);
JS .addEventListener (Event, Funktion) ;
EHE Der Event wird mit Anfuhrungszeichen definiert.

<button id="Sender">Absenden</button>

<script>
document.getElementById ("Sender") .addEventListener ("click", Sende);
function Sende () {alert ("Absenden"),; }
</script>
JS .removeEventListener (Event, Funktion) ;
EI IE Ein dynamisch hinzugefligter Event kann mit . removeEventListener wieder
entfernt werden!

document.getElementById("Sender") .removeEventListener ("click", Sende)

@ Am besten schreibt man den JavaScript-Code am Schluss des <body> Elements.
Dann ist der DOM eingelesen und die Eventlistener kbnnen definiert werden!

Druck und Zwischenablagen Events

Die Events fiir Druck und Zwischenablage diirfen in allen Elementen vorkommen aul3er im
<head>. Die Events kbnnen direkt auf das globale window Objekt gelegt werden!
Z. B. window.addEventListener ("afterprint", meldung) ;

afterprint Nach dem Druckauftrag, bzw. nach geschlossener Druckvorschau

Druck

beforeprint | Vor dem Druck-Dialog

% copy Wenn eine Auswahl in die Zwischenablage kopiert wird

e

g cut Wenn eine Auswahl in die Zwischenablage ausgeschnitten wird.
3 paste Beim Einflgen aus der Zwischenablage.

window.addEventListener ("copy", meldung) ;
function meldung() {alert ("Urheberrechte beachten"); }
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Ubungsblatt 16.1 EventListener

Referenzcode JSU161
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: Ul61l Eventlistener.odt, Ul6l Eventlistener.pdf

Konvergenz
Feinziele o
|5
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
... erstellen eine Webseite mit "Energieeffizienzklassen". | v
... flgen einen Button fur den Druck hinzu. | II
.. setzten einen Eventlistener fur den Druck. | II
.. scripten eine CSS Medienabfrage fur den Druck. | II
.. orientieren sich an der Text- und Bildvorgabe. Kl I
.. hinterfragen den Sinn von Energieklassen fur den Umweltschutz. AS | 1II
Ubung B
... erweitern die Loésung von Ubung A. IS I
... verwenden Eventlistener mit einem this Argument. | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung A: Um die Pfeile zu gestalten gibt es selbstverstandlich mehrere

Losungswege. Am einfachsten ist es, am Ende des Balken ein Graphikelement (z.

B. svg) einzublenden.

Mit CSS, wird ein inline-block Element gedreht:

<span class="pfeil">&nbsp;</span>

.pfeil {transform:rotate(45deg); height:36px; width:36px;
position:relative; left: -19px; bottom: 12px;
display:inline-block;}

m Ubung B: Man kann sich vorstellen in einem Elektronik-Fachhandel zu arbeiten. Mit
dieser Losung kann fur jedes Elektrogerat eine Energieeffizenzgraphik ausgedruckt
werden.

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [136]



U 16.1 | EventListener JSu1et

E I Ubung A: Energieklassen

Erstelle eine Webseite mit einer Aufstellung von Energieeffizienzklassen (siehe
unten). Fige noch einen Button fur den Druck hinzu.

Sobald der User einen Druckbefehl erteilt, soll das aktuelle Datum mit Uhrzeit und
einem Copyright Vermerk hinzugefiigt werden.

O HTML Ein Webdokument mit Energieklassen Darstellung (siehe unten)
a Js Eventlistener (beforeprint und afterprint)
O css Medienabfrage fiir den Druck

Energieklassen

A+++
A++

| Ausdrucken |

E I Ubung B: Energieklassen I

Offne dein Lésung von Ubung A: Energieklassen. Alle schwarzen Pfeile (rechts)
sollen ausgeblendet werden. Per Klick auf eine farbige Energieklasse soll der
dazupassende schwarze Pfeil wieder erscheinen.

Am Ausdruck darf auch nur ein schwarzer Pfeil sein, naturlich jener der angeklickt
wurde. Die farbigen Pfeile bleiben wie sie sind.

U Loése dieses Beispiel mit Eventlistener
a Js Eventlistener und .style Anweisungen

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

@ Code-Tipp: Hier ein Eventlistener, der eine Funktion mit dem this Argument startet:

.addEventListener ("click", function(){einblenden (this) ;} )

Ausdrucken |

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [137 ]




Lernhandout 16.2 Keyboard Events

Referenzcode JSL162
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L162 Keyboardevents.odt, L162 Keyboardevents.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
S 3
. 0 0
Die Studierenden ... = K
. setzten Keyboard-Events, die Uber die Tastatureingabe gefeuert werden. | II
. kennen die Keyboard-Events: onkeydown, onkeyup, onkeypress. | II
. arbeiten mit Event-Wertubergaben. | II
. lesen den KeyCode einer Event-Ubergabe aus. | II
. kennen beide Eigenschaften (.keyCode und .which) zum Auswerten | II
einer Event-Ubergabe und formulieren eine Cross-Browser-Solution.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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JSL162

16.2 Keyboard Events

Mit einem Keyboard Event kann ein Tastendruck ermittelt werden. Die Events kbénnen als Attri-
but in einem HTML Element definiert werden bzw. dynamisch mit einem Eventlistener. Ein Ob-
Jjekt wére z. B. var objekt = document.querySelector ("input") ;

onkeydown feuert sobald eine Taste heruntergedrickt wird
JS objekt.addEventListener ("keydown", meineFunktion);
<div onkeydown="meineFunktion () ;">
onkeyup feuert sobald eine Taste losgelassen wird
JS objekt.addEventListener ("keyup", meineFunktion);
<div onkeyup="meineFunktion () ;">
onkeypress wenn Taste heruntergedrickt und festgehalten wird
JS objekt.addEventListener ("keypress", meineFunktion) ;

<div onkeypress="meineFunktion () ;">

Objektiibergabe mit event

Startet man eine Funktion mit der Objektlibergabe event, dann wird der Tastendruck an die
Funktion (ibergeben. Mit event . key wird der Tastendruck ausgewertet.

JS var meineTaste = event.key;

<input type="text" onKeyDown="welcheTaste (event) ;" >
<script>
function welcheTaste (event) ({
var meineTaste = event.key;
alert (meineTaste) ; }
</script>

event . keyCode Eigenschaft

event.keyCode <€  Gibt den Code der Taste zurlick.
z.B.:a=97,b=98, Enter=13

JS

function welcheTaste (event) ({
if (event.keyCode == 13) {alert ("Enter wurde gedriickt");} }

Weitere Eigenschaften die einen Unicode zuriickgeben sind:
event.charCode oder event.which.

Beachte: event .which wird nicht vom Internet Explorer unterstiitzt und
event . keyCode funktioniert nicht als onkeypress Event im Firefox.

Deshalb gibt es eine Cross-Browser-Solution in der einfach beide Eigenschaften
vereinbart werden (abhéngig vom Browser):

var meineTaste = event.which || event.keyCode;
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Ubungsblatt 16.2 Keyboard Events

Referenzcode . JSUL162
Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: Ul62 Keyboardevents.odt, Ul62 Keyboardevents.pdf

Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
... schreiben eine Webseite mit einer Such-Ubergabe fiir wordpress.com | v
... feuern ein Event durch den Tastendruck auf Return (bzw. Enter). | II
... analysieren die Suche und die URL von wordpress.com. | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. erstellen eine Webseite mit beliebigen Fulltext, die eine | v
SchriftgroRennavigation besitzt.
.. setzten fur die Tasten + und — ein Keyboard-Event. | II
.. schreiben eine Funktion, um die SchriftgréRe um 1 pt zu vergréfern und | II
zu verkleinern.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
.. schreiben einen Tetris-Teil, mit Animation und Pfeiltastennavigation. | v
.. erstellen mit HTML und CSS ein L-férmiges Tetris Element. | II
.. scripten das herunterfallen mit einem setInterval. | 11
.. definieren Eventhandler fir die Pfeiltastennavigation. | II
.. nutzen CSS Eigenschaften fur die Animation des L-férmigen Tetris | I
Element.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung B: Fir den Fiilltext kdnnen auch die Files aboutcss.html und
Elemente_einf.html herangezogen werden. Fir einen anderen Fulltext sind die
Urheberrechte zu beachten!

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [140]



JSuU162

U 16.2 | Keyboard Events

E I Ubung A: Wordpress Suche

Wordpress.com ist einer der grof3ten Blog Anbieter im Netz. DemgemaR gibt es auch
eine Vielzahl an Blogs mit Blogbeitragen (auch zum Thema JavaScript).

Schreibe eine Webseite mit einem Suchfeld ohne Buttons. Sobald ein Suchbegriff
eingeben und die Enter (bzw. Return) Taste gedruckt wurde, soll sich wordpress.com
offnen und die Suche automatisch ausfuhren.

O HTML Ein Suchfeld
a Js Keyboard Event (Enter- bzw. Returntaste)
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

U Alternativ kann auch eine Suche auf www.post.at gescriptet werden!

@ Gib auf wordpress.com ins Suchfeld einen Begriff ein und analysiere dann die
URL.

( Wordpress-Suche )

E I Ubung B: SchriftgréRe
Erstelle eine Webseite mit einem beliebigen Fulltext.

Mit einem Tastendruck auf die Minustaste (-) wird die Schriftgréfie um 1pt kleiner.
Mit einem Tastendruck auf die Plustaste (+) wird die Schriftgrofie um 1pt groRer.

O HTML Ein <p> mit einem coolen Text. Thema: frei wahlbar.
U Js Keyboard Event mit .style Anweisung
U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

. Ubung C: Tetris

| i\ l Lasse ein L-férmiges Tetriselement langsam vom Bildschrimrand oben
herunterfallen. Mit den Pfeiltasten kann das Element nach links oder rechts navigiert
werden. Mit der Pfeiltaste hinauf und hinunter wird das Element gedreht.

HTML Ein L-Formiges Tetriselement
JS Alle notwendigen Funktionen
CSss Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Automatisches Herunterfallen
< Pfeil Taste: Bewegung nach Links
- Pfeil Taste: Bewegung nach Rechts

N Pfeil Taste: Drehung gegen den Uhrzeigersinn

OO0 0000000

\ Pfeil Taste: Drehung im Uhrzeigersinn
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Lernhandout 16.3 Mouse Event Typen

Referenzcode. JSL163
Technologien: HTML, JavaScript

Dateinamen: L163 Mouseevents.odt, L163 Mouseevents.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
e 2
S 3
. . o
Die Studierenden ... = K
. nutzen Mouse Events um Funktionen mittels Mausaktivitat zu feuern. | 11
. arbeiten mit dem elick bzw. onclick Event. | 11
. kennen das dblclick (Doppelklick mit der linken Maustaste) Event. | II
.. feuern Funktionen bei einem Klick mit der rechten Maustaste. | 11
. starten ein Funktion bei Mausbewegungen wie z. B.: mouseenter, | I
mouseleave und mousemove.
. scripten eine JavaScript Lésung mit Mouse Events die der CSS | II
Pseudoklasse .hover entspricht.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ ]
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16.3 Mouse Event Typen

Die Mouse Events starten Funktionen sobald der Mauszeiger bewegt, bzw. wenn ein
Mousebutton gedrtickt wird.

click Wird ausgefiihrt, sobald auf das Element mit der linken Maustaste gedrickt wird

JS objekt.addEventListener ("elick", meineFunktion);

<div onclick="meineFunktion () ;">

<h2 onClick="textAn () ">GroBer Flohmarkt</h2>

<h2 id="h2u">Kleiner Megastore</h2>

<script>

document.getElementById ("h2u") .addEventListener ("click", textAn);
function textAn() {

alert ("Auch Sie sind herzlich eingeladen!"); }
</script>
dblclick Feuert nach einem Doppelklick mit der linken Maustaste
JS objekt.addEventListener ("dblclick", meineFunktion);

<div ondblclick="meineFunktion () ;">

contextmenu Startet eine Funktion, wenn die rechte Maustaste gedrickt wird

JS objekt.addEventListener ("contextmenu", meineFunktion);

<div oncontextmenu="meineFunktion() ;">

mouseenter sobald der Mauszeiger auf ein Element bewegt wird.

JS objekt.addEventListener ("mouseenter", meineFunktion) ;

<div onmouseenter="meineFunktion () ;">

mouseleave sobald der Mauszeiger das Element verlasst.
JS objekt.addEventListener ("mouseleave", meineFunktion);
<div onmouseleave="meineFunktion () ;">

<div id="inhalt" style="height:200px; width:200px;
background:blue; margin:auto;"></div>
<script>
var mausEle = document.getElementById("inhalt");
mausEle.addEventListener ("mouseenter", rein);
mausEle.addEventListener ("mouseleave", raus);

function rein() {mausEle.style.backgroundColor = "green";}
function raus () {mausEle.style.backgroundColor = "red";}
</script>
mousemove feuert jedes mal, wenn die Mouse in einem Element bewegt wird.
JS objekt.addEventListener ("mousemove", meineFunktion);

<div onmousemove="meineFunktion() ;">
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Lernhandout 16.4 Mouse Eigenschaften

Referenzcode . JSL164
Technologien: HTML, JavaScript

Dateinamen: L164 Mouseeigenschaften.odt, L164 Mouseeigenschaften.pdf

Konvergenz

Feinziele o
|5

£ 2

o o

Die Studierenden ... S E
... Ubergeben Mouse Eigenschaften mit der Event Ubergabe. | II
.. ermittlen mit der .buttons Eigenschaft, welche Maustaste gedruckt | II

wurde.

.. erkennen, dass mit der geometrischen Folge von 2, Mehrfachselektionen | IK I
durch Addition moglich sind.

.. ermitteln mit .offsetX und .offsetY die Position des Mauszeigers. | I
.. ermitteln die Position des Mauszeigers relativ zum Dokument. | I
.. ermitteln die Position des Mauszeigers relativ zum Bildschirm. | II
.. ermitteln die Position des Mauszeigers relativ zum Viewport. | II
.. kombinieren Mausevents mit Funktionstasten (z. B. .altKey) | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

m 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 usw.Addiert man bei Mehrfachselektion, so ergibt

sich eine Summe mit eindeutigen Werten:
z.B.9 =8+ loderld =8 + 4 + 2o0dero68 = 64 + 4
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16.4 Mouse Eigenschaften

Das Mouse Event Objekt ermittelt die Maustasten bzw. die Position des Mauszeigers.
Z. B.: onClick="meineFunktion (event) " Zusétzlich kann abgefragt werden, ob
eine Funktionstaste (Shift, Alt, Ctrl) gedriickt wurde.

JS .buttons
Gibt eine Zahl zurlick die einer Maustaste entspricht. Wenn zwei oder mehr Tasten
i E gedrickt wurden, wird die Zahl addiert: Linke Maustaste (1) plus rechte Maustaste
(2) ergibt (3). Alternative Eigenschaften sind: .button und .which
R Linke Maustaste 2. rechte Maustaste
. Mausrad-Button < T Vierte Maustaste
16, Finfte Maustaste

<div style="background: green; height: 5em;"
onMouseDown="mausTaste (event) ;"> </div>
<script>
function mausTaste (event)
var taste = event.buttons;
switch (taste) {
case 1: console.log("Linke Taste"); break;

(
case 2: console.log("Rechte Taste"); break;
case 3: console.log("Linke und Rechte Taste"); break;
case 4: console.log("Mittlere Taste"); break;}}
</script>
7 Das onMouseDown Attribut startet eine Funktion sobald eine Maustaste gedriickt
wird — egal ob linke oder rechte Maustaste.
JS .offsetX < Position des Mauszeiger iiber die X-Achse eines Elements.
.offsetX € Position des Mauszeiger (ber die X-Achse eines Elements.
EHE Die Eventeigenschaften .offsetX und .offsetY geben die Position des Mauszeigers
innerhalb eines HTML Elements zurtick.

<textarea onMouseMove="mausPosition (event) ;"> </textarea>
<p>Koordinaten X: <span id="xAchse"></span></p>
<p>Koordinaten Y: <span id="yAchse"></span></p>
<script>
function mausPosition (event) {
document.getElementById ("xAchse") .innerHTML = event.offsetX;
document.getElementById ("yAchse") .innerHTML event.offsetY; }

</script>
li[ ]El .pageX und .pageY ermitteln die Position relativ zum Dokument.
.screenX und .screenY ermitteln die Position relativ zum Bildschirm.

.clientX und .clientY ermitteln die Position relativ zum Viewport.

Funktionstasten in Verbindung mit einem onMouseDown Event.

.altKey Bei gleichzeitig gedrickter Alt Taste und Maustaste.
.ctrlKey Bei gleichzeitig gedriickter CTRL Taste und Maustaste.
.shiftKey Bei gleichzeitig gedrickter Shift Taste und Maustaste.
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Ubungsblatt 16.4 Mouse Eigenschaften

Referenzcode . JSULl64
Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: Ul64 Mouseeigenschaften.odt, Ul64 Mouseeigenschaften.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A

... erstellen eine horizontale Webseiten-Navigation. | v
... scripten einen Hover Effekt mit Mouse Events in JavaScript, ohne CSS. | II
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
... schreiben ein Script, welches Uber den gesamten Viewport ein Fadekreuz | | v

legt.

.. erzeugen ein Fadekreuz mit durchgezogenen Linien, die sich am | II

Mauszeiger orientieren.

.. hutzen Mouse Events und Positionsermittlungen des Mauszeiger. | II
... andern mit CSS den Mauszeiger (cursor). | II
Ubung C

.. entwickeln einen Color Picker mit variabler Farbpalette. | v

.. erzeugen eine Farbpallette mit Schleifen, inline HTML Elementen und | v

Farbzuweisungen.

.. erweitern die Farbpallette um Schieberegler der den Rot-Wert andert. | II

.. verwenden EventListener mit Mouse Events. | II

.. scripten einen Tool-Tip neben dem Mauszeiger. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen
u
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. JSU164
Mouse Eigenschaften

Ubung A: Navigation

Erstelle eine horizontale Navigation mit den Buttons fir Home, News, Produkte und
Kontakt. Wenn die Maus Uber den Navigationsbutton Produkte fahrt, erscheint ein
Drop-Down Menu mit den Unterpunkten: Herrenmode, Frauenmode, XXL-Mode und
Kinderbekleidung.

O HTML Navigation mit HTML Elementen

a Js Hover-Effekt mit JavaScript

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)
Home News Produkte Kontakt

Herrenmod \H

Frauenmode

XXL-Mode
Kinderbekleidung

Ubung B: Fadenkreuz

Schreibe ein Script, dass Uber den gesamten Viewport ein Fadenkreuz legt. Also
eine durchgezogene Linie vom Bildschirmrand links nach rechts und von oben nach
unten. Das Fadenkreuz verandert sich mit der Position der Maus — der Schnittpunkt
des Fadenkreuz ist also die Mausposition.

a uJs Entsprechende Mouseevents und Eigenschaften

Die CSS Eigenschaft cursor:crosshair; verwandelt den Mauszeiger in ein
Fadenkreuz. cursor:none; blendet den Mauszeiger komplett aus.

Ubung C: Color Picker

Flge eine Farbpalette fir einen bestimmten Rot-Wert ein. Sobald sich der Rot-Wert
verandert, wird die Farbpalette (Grin und Blau-Werte) aktualisiert. Wenn man mit
dem Mauszeiger Uber eine Farbe fahrt, soll der RGB-Wert in einem Tool-Tip neben
dem Mauszeiger angezeigt werden.

O HTML Schieberegler fiir den Rot-Wert,
Ausgabeelement fur die Farbpalette.

a Js Farbpalette erzeugt durch Zahlschleifen,
Mouseevents und Eigenschaften fiir den Tool-Tip

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

Rot-Wert: 0 {b

rgb(255, 184, 48)

rgb(249, 8, 112)
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Lernhandout 16.5 Touch Events

Referenzcode JSL165
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L165 Touchevents.odt, L165 Touchevents.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
.. kennen Touch Events flir berihrungssensitive Devices (z. B. Tabletts, | I
Smartphone usw.).
.. arbeite mit Touch-Events fir den Beginn der Bertihrung, mit | I
touchstart.
.. arbeite mit Touch-Events fur das Wischen, mit touchmove. | II
.. arbeite mit Touch-Events fir das Ende der Berthrung, mit touchend. | I
.. arbeite mit Touch-Events flr den Abbruch einer Berlihrung, mit I I1
touchcancel.
.. ermitteln mit der .targetTouches Eigenschaft eine TouchList. | I
.. ermitteln mit wie vielen Fingern (oder auch Eingabegerate wie Stiften) | II
das TouchScreen beruhrt wird.
.. ermitteln mit .touches die Koordinaten einer Beruhrung. | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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16.5 Touch Events

Natiirlich sollen unsere Webseiten auch auf mobilen Geréten gut funktionieren. Daflir gibt es
Touch Events fiir bertihrungssensitive Touchscreens. Sie &hneln den Mouse-Events.

touchstart Beginn der Berlihrung < mousedown

JS objekt.addEventListener ("touchstart", meineFunktion);

<div ontouchstart="meineFunktion () ;">

touchmove Wischen <<~ mousemove, pointermove

JS objekt.addEventListener ("touchmove", meineFunktion);

<div ontouchmove="meineFunktion () ;">

touchend Ende der Berlihrung < mouseup, pointerup

JS objekt.addEventListener ("touchend", meineFunktion) ;

<div ontouchend="meineFunktion () ;">

touchcancel Abbruch der Berlhrung < mouseup, pointerup

JS objekt.addEventListener ("touchcancel", meineFunktion);

<div ontouchcancel="meineFunktion();">

JS .targetTouches
Die . targetTouches Eigenschaft liefert eine TouchList mit Touch Objekten flr
i E jeden Finger der das aktuelle Element beruhrt.

z.B. .targetTouches [0] <€ fir den ersten Finger
Das Beispiel ermittelt, wieviel Finger ein <div> beruhren.

<div ontouchstart="meinTouch (event) ;">
<p id="ausgabe" style="height: 500px; background: green;">

</p></div>
<script>
function meinTouch (event) {
var wieViele = "Anzahl der Finger: ";

wieViele += event.targetTouches.length;
document.getElementById ("ausgabe") .innerHTML = wieViele; }

</script>
JS . touches € Liefert eine TouchList mit aktuellen Beriihrungen am Screen
Das Beispiel ermittelt die Koordinaten des Touch Events.
<body ontouchstart="zeigeXY (event) ;" ontouchmove="zeigeXY (event) ;">
<div id="anzeige" style="height:400px; background:red"></div>
<script>
function zeigeXY (event) {

var x = event.touches[0].clientX;
var y = event.touches[0].clientY;
document.getElementById("anzeige") .innerHTML = x + ", " + y;}

</script></body>
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Lernhandout 17.1 Audio

Referenzcode. JSL171

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L171 Audio.odt, L171 Audio.pdf, Europahymne.mp3
Konvergenz. HCL103, HCU103

Feinziele o
€
£ 2
g | 3
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. figen Audio Elemente in den HTML Code (DOM) hinzu. | II
.. bearbeiten Audio Elemente als Knotenpunkte und definieren ein | 11

Soundfile.
.. starten ein Audio Element mit JavaScript. | I
.. pausieren Audio Elemente mit JavaScript. | II
.. nutzen Audio Eigenschaften um die URL eines Soundfiles zu ermitteln. | II
.. nutzen Audio Eigenschaften um ein Soundfile in einer Endlosschleife | II
abzuspielen.
.. schalten ein Audio Element lautlos bzw. ermitteln den Status mit | II
der .muted Eigenschaft.
.. verandern oder ermitteln die Lautstarke mit .volume. | II
.. ermitteln oder bestimmen die Position in Sekunden mit .currentTime. | II
.. greifen mit der .controls Eigenschaft auf den Status des Kontrollpanel | II
Zu.
.. ermitteln mit .duration die Lange eines Soundfiles. | I

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

u
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17.1 Audio Europahymne.mp3

Mit HTMLS ist es méglich, ganz einfach ein Audioelement mit <audio> hinzuzufiigen.
<audio src="Europahymne.mp3" controls>.
Hier wird gezeigt, wie ein Audiofile mit JavaScript geladen und gespielt wird.

Audio Element als Knoten hinzufiigen.

's Das Audioelement wird zum <body> hinzugefiigt und mit der .sxc Eigenschaft
wird die Quelle ausgewéhlt (diese kann absolut oder relativ sein).

var audioSpieler = document.createElement ("audio") ;
document .body.appendChild (audioSpieler) ;
audioSpieler.src = "Europahymne.mp3";

audioSpieler wurde als globales Objekt vereinbart. Damit kann es (iber eine
Funktion abgespielt werden.
Die Funktion kann z. B. von einem Button gestartet werden:

<button onClick="abspielen () ;">Abspielen</button>

oder als onLoad Attribut im Body Tag <body onlLoad="abspielen () ;"> dann
wird das Soundfile sofort gestartet.

function abspielen () {audioSpieler.play();}

\ Mit einer weiteren Funktion lasst sich das Audiofile pausieren.
J <button onClick="pause ();">Pause</button>

function pause () {audioSpieler.pause();}

Audio Eigenschaften

Alle Eigenschaften sind sowohl als get wie auch set verfiigbar. Sie kbnnen also ausgelesen
bzw. gesetzt werden. (.duration ist natirlich nur read-only).

JS .currentSrc € Die URL des aktuellen Soundfile.

console.log(audioSpieler.currentSrc);

S .loop € Boolesch (truelfalse), Bei true als Endlosschleife.
.muted < Boolesch (truelfalse), Bei true wird es auf Lautlos gestellt.
audioSpieler.loop = true;
audioSpieler.muted = false;
JS .volume € Liest oder setzt die Lautstérke. 0.3 = 30 % Lautstérke.
.currentTime <€ Liest oder setzt die Position in Sekunden.
audioSpieler.volume = 0.3;
audioSpieler.currentTime = 3.43;
JS .controls € (truelfalse) Anzeige mit oder ohne Kontrollpaneel
.duration €< Read-only, gibt die Lange des Soundfile zuriick.
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Ubungsblatt 17.1 Audio

Referenzcode JSU171

Technologien. HTML, CSS, JavaScript

Dateinamen: U171 Audio.odt, U171 Audio.pdf
Konvergenz. HCL103, HCU103

Feinziele o
|5
£ 2
. . 3 | =
Die Studierenden ... = K
Ubung A
.. erstellen eine Webseite mit Bildern, Hintergrundmusik und einer Funktion | v
zum Lautlos-Schalten der Hintergrundmusik.
.. deaktivieren die Audio-Control-Elemente (.controls). | I
.. bearbeiten die Audio Eigenschaften mit JavaScript (automatisches | II
Abspielen udgl.).
.. fugen einen Button zum Lautlos (bzw. Pausieren) hinzu. | I1
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Ubung B
.. entwerfen ein Sound-Design fur eine Navigation (fur Buttons, Musik-Bett | v
fur den Hintergrund).
.. nutzen das Internet um Sound-Files zu finden und beachten dabei die | 11
Urheberrechte.
.. verbinden Mouse-Events (z. B. mouseenter) mit Funktionen zum | II
Abspielen von Sound-Files.
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung C
... erstellen einen eigenen MP3 Player. | v
... gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung B: Die Ubung A von 16.4 — Mouse Eigenschaften kann als Navigation
verwendet und um das Sound-Design erganzt werden.
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Uu17.1 Audio Europahymne.mp3

E I Ubung A: Europa
Erstelle eine Webseite mit der EU-Flagge im Hintergrund und einem transparenten
PNG von Europa (EU-Mitgliedstaaten) im Vordergrund. Beide Bilder findest du im
Internet.

Sobald die Webseite im Browser geoéffnet wird, soll automatisch die Europahymne
abgespielt werden. Die Controll-Elemente des Audio-Elements diirfen dabei nicht
aufscheinen — jedoch soll ein Button zum Lautlos schalten bzw. Pausieren
hinzugefugt werden.

O Sichtbar ist: Die EU-Flagge, Europa PNG und ein "Lautlos-Button".

a Js Automatisches Abspielen eines MP3
Funktion zum Lautlos-Schalten bzw. Pause.

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

‘@

E I Ubung B: Sound-Design

Scripte ein Sound-Design fur Buttons in einer Navigation. Soll hei3en: Bei einem
MouseOver, bei einem MouseClick usw. wird ein Gerausch abgespielt. Im
Hintergrund soll ein Musik-Bett laufen! Suche im Internet nach passenden Sounds
oder erstelle sie selbst (z. B. mit Audacity).

O HTML mind. 3 Navigationsbuttons
a Js Diverse Events, Abspielen von Sounds
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

E I Ubung C: MP3 Player
Erstelle einen eigenen online MP3 Player.
U Einzige Vorgabe: keine Controls im <audio> Element.

O HTML Freies Design

U css Freies Design
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Lernhandout 17.2 Video

Referenzcode . JSL172

Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L172 Video.odt, L172 Video.pdf, croissants.mp4
Konvergenz. HCL104, HCU104

Feinziele o

€

£ 2

o o

Die Studierenden ... S E

. Ubertragen die Erkenntnisse des Audio Element auf das Video Element. KIS | 1III

. laden ein bestimmtes Video mit der .1oad () Methode. | 11

. kennen des Sinn eines Fallbacks in Verbindung mit dem <source> | II
Element innerhalb des <video> Elements.

. prufen die Browserunterstitzung fur Video Formate und Codecs. | 111

. kennen typische Werte (mit Codecs) fur Video Formate. | I

. nutzen die .preload Eigenschaft um das Ladeverhalten eines Video | II

Files zu definieren.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

|
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17.2 Video croissants.mp4

Fiir das <video> Element gibt es zahlreiche JavaScript Methoden und Eigenschaften.
Die JavaScript Eigenschaften und Methoden vom <audio> Element (siehe 17.1 Audio)
sind auch fir das <video> Element anwendbar.

JS .load() ; < Ladet ein neues Video.
Die Wenn im <video> Element mit <source> mehrere Videofiles definiert
i E wurden (z. b. auch bei einem Fallback), kann mit .1oad () und der ID ein
bestimmtes Video geladen werden.

<button onclick="meinVideo () ;">Anderes Video</button>
<video id="meinVideoElement" controls autoplay>
<source 1d="mp4Video" src="clip.mp4d" type="video/mp4">
<source id="oggVideo" src="clip.ogg" type="video/ogg">
Dein Browser unterstiitzt kein HTML5 video.

</video>
<script>
function meinVideo () {
document.getElementById ("mp4Video") .src = "movie.mp4d";
document.getElementById ("oggVideo") .src = "movie.ogg";
document.getElementById ("meinVideoElement") .load() ; }
</script>
JS .canPlayType (Wert) ;
Prift ob ein bestimmtes Video-Format (bzw. ein Codec) vom Browser unterstitzt
EI’!]E wird. Die Methode gibt "probably" =» der Browser unterstitzt den Video-Typ,

"maybe" = der Browser unterstitzt den Video-Typ aber nicht unbedingt den
Codec. oder "" = (leerer String) zurick, in diesem Fall wird der Video-Typ definitiv
nicht unterstutzt.

Typische Werte Typische Wert mit Codecs

video/ogg video/ogg; codecs="theora, vorbis"

video/mp4 video/mp4; codecs="avc1.4D401E, mp4a.40.2"

video/webm video/webm; codecs="vp8.0, vorbis"

audio/ogg audio/ogg; codecs="vorbis"

audio/mp4 audio/mp4; codecs="mp4a.40.5"

audio/mpeg

function dasVideoStarten () {

var meinVideo = document.createElement ('video');
var spieltEs = meinVideo.canPlayType ('video/mp4') ;
if (spieltEs == "") {

alert ("Kein Browser-Support flir den Video-Typ");
}
else {meinVideo.src = "croissants.mpid";
document .body.appendChild (meinVideo) ;
meinVideo.play () ; } o}

JS .preload =

Mit der .preload Eigenschaft wird ein Video unmittelbar nachdem die Seite
EHEI geladen wurde ebenfalls geladen. Werte sind: auto (sofortiges Laden),
metadata (nur die Metadaten) bzw. none (kein Laden).
Z.B. meinvideo.preload = "auto";
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Lernhandout 17.3 Audio|Video Events

Referenzcode . JSL173

Technologien: HTML, JavaScript

Dateinamen: L173 AV-Events.odt, L173 AV-Events.pdf, croissants.mp4
Konvergenz. HCL103, HCL104

Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
.. erkennen die Verwendung von AV-Events flir Audio und Video Elemente. | I
. nutzen das loadstart Event zu Beginn des Ladeprozesses. | I
.. verwenden das progress Event fur den Beginn des Download. | II
.. verwenden das canplay Event, um eine Funktion zu feuern, wenn das | II
Video-File genug Buffer hat um zu starten.
. nutzen das waiting Event fir den Fall, das ein Video-Frame noch | II
gebuffert werden muss.
.. verwenden das playing Event fir wenn ein gestopptes Video-File wieder | I
abgespielt wird.
. hutzen das seeked Event, um eine Funktion zu einer | II
Positionsveranderung durch den Benutzer zu feuern.
.. schreiben ein Scirpt mit dem seeked Event und einer .currentTime | II
Eigenschaft (Abschnitt 1 oder 2).
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [156 ]



17.3 AUdiOlVideO Events croissa#tssl.-rlgg

Die Audio bzw. Video Events kénnen als Attribut im <audio> und <video> Element
vorkommen oder als Eventlistener in Form einer Objekt-Vereinbarung. Selbstverstand-
lich feuern auch die meisten anderen Events (z. B. Maus, Keyboard, Touch usw.) mit
den AV-Elementen. Hier ein kleiner Auszug der Audio-Video-Events:

loadstart Zu Beginn des Ladeprozess, wenn der Browser nach dem AV-Element sucht!
JS objekt.addEventListener ("loadstart", meineFunktion);
m <video onloadstart="meineFunktion() ;">
progress Sobald der Download beginnt
JS objekt.addEventListener ("progress", meineFunktion);

&

<video onprogress="meineFunktion () ;">

canplay Sobald das Video geladen ist und genug Buffer hat, um es zu starten!
JS objekt.addEventListener ("canplay", meineFunktion);
m <video oncanplay="meineFunktion () ;">
waiting Feuert, wenn das Video-Frame gebuffert werden muss.
JS objekt.addEventListener ("waiting", meineFunktion);

<video onwaiting="meineFunktion() ;">

&

playing Wenn nach einer Pause (bzw. wegen Bufferung) wieder abgespielt wird.
JS objekt.addEventListener ("playing", meineFunktion) ;
m <video onplaying="meineFunktion() ;">
seeked Wenn der User die Position des Videos verandert hat.
JS objekt.addEventListener ("seeked", meineFunktion);

<video onseeked="meineFunktion();">

Beispiel seeked: Sobald der User die Zeit-Position im Video verédndert hat, wird
entweder 1. Abschnitt oder 2. Abschnitt im <h1> Element ausgegeben.

1]

<hl id="status">Croissants backen!</hl>
<video controls src="croissants.mp4" id="meinVideo"></video>

<script>
var dasVideoElement = document.getElementById ("meinVideo") ;
dasVideoElement.addEventListener ("seeked", meineFunktion) ;

function meineFunktion () {
if (dasVideoElement.currentTime <= 30) {
var ausgabeText = "1. Abschnitt";
}
else {var ausgabeText = "2. Abschnitt";}

document.getElementById ("status") .innerHTML = ausgabeText;

1
</script>
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Lernhandout 18.1 Canvas

Referenzcode. JSL181
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L181 Canvas.odt, L181 Canvas.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
§
t c
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
... erkennen das <canvas> Element als Container fur 2D und 3D Ki 111
Graphiken.
. nutzen das <canvas> Element mit seinen Attributen und einem Fallback. | 11
. vereinbaren ein <canvas> Element mit .getContext. | I
. erzeugen ein Rechteck mit definierter Rahmenfarbe und —breite. | II
. bestimmen eine Hintergrundfarbe fur ein Rechteck. | II
... erzeugen einen Farbverlauf fur ein Rechteck. | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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18.1

JSL181
Canvas

Das <canvas> Element ist ein Container fiir 2D und 3D Graphiken. Mit JavaScript

kann man

Pfade, Rechtecke, Kreise, Text und Bilder hinzufiigen. Das <canvas> Ele-

ment stellt eine Bitmap-basierte Leinwand mit einem kartesischen Koordinatensystem
zur Verfligung. Der Ursprung (0 | 0) ist in der linken oberen Ecke.

HTML

b.s

<canvas> .. </canvas>

Wenn man die H6he und Breite des Canvas als Attribute (height, width)
definiert in Pixel und nicht Gber CSS bestimmt, werden die Standardeinstellungen
des Browsers Uberschrieben.

Text und Content innerhalb des <canvas> Tags kann als Fallback verwendet
werden falls der Browser keine Canvas unterstutzt.

<canvas id="meinCanvas" height="300" width="600">
Dein Browser unterstiitzt keine Canvas!</canvas>

JS

B

.getContext('24d') ;

Nachdem das <canvas> Element selektiert wurde, kann ein 2D Objekt vereinbart
werden.

var leinwand = document.getElementById("meinCanvas") ;
var rahmen = leinwand.getContext('2d');

JS

.rect(x, y, Breite, Hohe) < Erzeugt ein Rechteck

Im Beispiel wird ein Rechteck an der Position x = 30 und y = 100 (vom linken
oberen Ursprung des canvas) mit einer Breite von 200 Pixel und einer Héhe von
80 Pixel gezeichnet.

rahmen.strokeStyle = "green"; // < Definiert die Rahmenfarbe
rahmen.lineWidth = "5"; // <€ Definiert die Rahmenbreite (5 Pixel)
rahmen.rect (30, 100, 200, 80);
rahmen. stroke () ; // € Zeichnet das Rechteck.
JS .fillstyle < Bestimmt eine Hintergrundfarbe fiir das Rechteck
rahmen.fillStyle = "#FF0000"; // < Roter Hintergrund
rahmen.fill () ; // <€ Flllmethode
JS .createlLinearGradient (Xo, Yo, X1, Y1) ; & Farbverlauf

Im Beispiel geht der Verlauf von oben (xo = 0 | yo = 0) nach unten (x; = 0 | y1 = 300)
mit den Farbverlauf von Blau nach Rot.

var verlauf = rahmen.createlinearGradient (0, 0, 0, 300);
verlauf.addColorStop (0, "blue");
verlauf.addColorStop(1l, "red");

rahmen.fillStyle = wverlauf;

rahmen.fill () ;
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Lernhandout 18.2 Canvas Pfade

Referenzcode . JSL182
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L182 Canvas.odt, L182 Canvas.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
£
£ 2
g | 3
Die Studierenden ... S 8
.. zeichnen einen Pfad ins <canvas> Element. | II
.. setzen einen Start- bzw. Referenzpunkt fir den Pfad. | II
.. zeichnen eine Pfadlinie mit der .1ineTo () Methode. | II
.. schliel3en einen offenen Pfad und zeichnen diesen mit der . stroke () | 11
Methode.
.. erzeugen ein grunes Dreieck in ein <canvas> Element. | II
. nutzen die .save () und .restore () Methode um ein Abbild des Pfades | 11
zu speichern bzw. wieder zuruckzusetzen.
.. wandeln einen Pfad in einen Container mit der .c1ip () Methode. | II
... prufen, ob ein bestimmter Punkt innerhalb eines Pfades liegt. | I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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JSL182

18.2 Canvas Pfade

Mit der .beginPath () Methode kann ein Pfad in ein Canvas Element gezeichnet werden. Zur
Erinnerung: Ein Canvas ist wie ein kartesisches Koordinatensystem mit dem Ursprung (0 | Q) in
der linken oberen Ecke. Zuerst wird ein 2D-Objekt vereinbart. Am Objekt wird die begin-
Path () Methode ausgefiihrt. Mit .moveTo (x, y) wird der Startpunkt (Referenzpunkt) defi-
niert und mit . 1ineTo (x,y) das Ziel. .closePath () schlie8t den Pfad — und kehrt wieder
zurtick zum Referenzpunkt. . stroke () zeichnet schlussendlich den Pfad.

Ein griines Dreieck

<canvas id="meinCanvas" width="300" height="300">
Canvas wird nicht unterstitzt!</canvas>

<script>
var leinwand = document.getElementById("meinCanvas") ;
var meinPfad leinwand.getContext ("2d") ;

meinPfad.beginPath() ; //
meinPfad.lineWidth = "5"; //
meinPfad.strokeStyle = "green"; //
meinPfad.moveTo (10, 10); //
meinPfad.lineTo (140, 140); //
meinPfad.lineTo (290, 10); //
meinPfad.closePath () ; //
meinPfad.stroke() ; //
</script>

@ Sobald der Pfad mit .closePath () geschlossen wurde kann das Dreieck mit
einer Farbe (bzw. einem Verlauf) gefiillt werden.

meinPfad.fillStyle = "red";
meinPfad.fill () ;

Weitere Methoden

JS .save () ; .restore() ;

il IE Speichert das Abbild des Pfades (z. B. Farbe). Mit . restore () wird das Abbild
wieder zurlckgesetzt.

JS .clip();

Sobald ein Pfad mit . clip () gestartet wird, werden weitere Zeichnungen nur
mehr innerhalb des Pfades dargestellt.

5

JS .isPointInPath (x, y)
EIH]E Pruft ob der Punkt (x, y) innerhalb des Pfades ist. Riickgabe ist boolesch.

alert (meinPfad.isPointInPath (50, 60));
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Lernhandout 18.3 Canvas Text & Bild

Referenzcode JSL183
Technologien: HTML, JavaScript
Dateinamen: L183 Canvas.odt, L183 Canvas.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
g
= c
$ | 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
... fugen Text und Bilder in ein <canvas> Element. | II
... hutzen die .strokeText () Methode um eine Text zu zeichnen. | II
... erzeugen eine Textflllung mit der . £i11Text () Methode. | I
... verwenden die .drawImage () Methode um ein Bild dazustellen. | 11
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
[ |
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18.3

JSL183

Canvas Text & Bild

In Canvas' kbnnen auch Texte und Bilder angezeigt werden. Fiir Texte muss lber die
.font Methode die Schriftart und —grél3e definiert werden.

Text hinzufligen

JS

B

.strokeText (text, X, y) ;

Die .strokeText Methode zeigt nur den Umriss des Text an.
Uber die .font Methode wird zuerst SchriftgréBe und Schriftart definiert.

text Text der angezeigt werden soll
x x-Position vom linken Rand des Canvas in Pixel
y y-Position vom oberen Rand des Canvas in Pixel

<canvas id="meinCanvas" width="300" height="200">

Ihr Browser unterstitzt keine Canvas!

</canvas>

<script>
var dasCanvas = document.getElementById ("meinCanvas") ;
var ctx = dasCanvas.getContext ("2d");
ctx.font = "40px Arial";

ctx.strokeText ("Willkommen",b40,100) ;

</script>

b

Mit . £i11Text () wird Textfiillung angezeigt.

ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillText ("Willkommen",40,100);

Ein Bild darstellen

JS

o

.drawImage (img, x, y);

Zuerst wird das Canvas-Obijekt vereinbart und ein Image-Objekt dimensioniert.
Um die .drawImage Methode auszufiihren, sollte das Image-Objekt (src)
vollstandig geladen sein. Entweder man selektiert also ein img-HTML Element
oder man fuhrt die . drawImage Methode in einer eigenen Funktion aus, die Uber
ein .onload Event gestartet wird. Genauer genommen, das vollstdndige Laden
des Image-Obijekts.

<canvas id="meinCanvas" width="500" height="500"

Ihr Browser unterstiitzt keine Canvas!

</canvas>
<script>

var dasCanvas = document.getElementByIld ("meinCanvas") ;
var ctx = dasCanvas.getContext ("2d");
var meinBild = new Image();

meinBild.onload = function () {
ctx.drawImage (meinBild, 50,50);
}

meinBild.src = "pointer.png";

</script>
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Ubungsblatt 18.3 Canvas

Referenzcode JSU183
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U183 Canvas.odt, U183 Canvas.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
Ubung A
. schreiben eine Webseite, welche die Olympischen Ringe in einem | v
<canvas> Element zeichnet.
. recherchieren im Internet, wie man Kreise zeichnet. I 11
.. verleihen den Ringen unterschiedliche Farben. | II
. erstellen eine einfache Animation der Ringe. | II
. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
. erstellen eine Webseite mit einem kartesischen Koordinatensystem, in | v
welches eine lineare Gleichung dargestellt werden kann.
.. zeichnen die X und Y Achse eines Koordinatensystem und erganzen es | I
um eigene Vorstellungen (z. B. ein Raster, GréRenveranderungen)
. schreiben eine Funktion, um in einer Linearen Gleichung x und f(x) zu | I
berechnen.
.. zeichnen die Lineare Gleichung in das Koordinatensystem. | II
. erstellen mehrere Ebenen in dem man zwei oder mehr <canvas> | I
Elemente Ubereinander legt.
. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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JSU183

U 18.3 | Canvas

'RT Ubung A: Olympische Ringe /

Auf einem Canvas Element sollen die Olympischen
Ringe dargestellt werden.

O Recherchiere im Internet, wie man auf einem Canvas Kreise zeichnet

U Die Ringe sollen in unterschiedlichen Farben dargestellt werden.
O Animiere die Darstellung der Ringe

E l Ubung B: Koordinatensystem

Zeichne ein kartesisches Koordinatensystem in ein Canvas Element. Zusatzlich soll
es noch mdglich sein, eine lineare Gleichung f(x) = kx + d ins Koordinatensystem zu

zeichnen.

O HTML Canvas Objekt, Buttons, Input-Felder
a uJs Ein Koordinatensystem zeichnen

O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

U Erweitere das Koordinatensystem nach eigenen Vorstellungen
(z. B. ein Raster).

@ Tipp: Ebenen

Wenn man einmal mehrere Ebenen
bendtigt (ahnlich wie bei Photoshop) dann
kann man zwei oder mehrere <canvas>
Elemente mit der CSS Eigenschaft
position:absolute;
Ubereinanderlegen.

Breite: | 400 Héhe: | 400 Raster: ® Ja Nein| Neu Zeichnen

CSS:
.meinCan {position:absolute;}

HTML:

<div>
<canvas id="meinCanwvasl"
class="meinCan"

height="300"
width="300">
</canvas>

<canvas id="meinCanvas2"
class="meinCan"

B Lineare Gleichung: f(x) =kx +d height="300"

width="300">

k=] 2 d=| 50 Ins Koordinatensystem zeichnen </canvas>

</div>
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Lernhandout 19.1 Geolocation

Referenzcode JSL191
Technologien: JavaScript
Dateinamen: L191 Geolocation.odt, L191 Geolocation.pdf

Konvergenz

Feinziele

Die Studierenden ...

Zielart

— | Taxonomie

.. kennen unterschiedliche Formen der geographischen Positionsermittlung
wie z. B. WLAN, Funk oder GPS.

.. erkennen Probleme des Datenschutz in Verbindung mit Geolocation. SKI | Il

.. kennen die Objektzugehorigkeit von Geolocation zum .navigator | I
Objekt.

.. starten eine geographische Positionsermittlung | II
mit .getCurrentPosition () mit unterschiedlichen
Funktionsprifungen.

.. ermitteln die Koordinaten eines Device mit der . coords Eigenschaft. | I

.. ermitteln weitere Eigenschaften die . coords liefert, wie z. B.: Breiten- | 11
und Langenangaben, Genauigkeit, Hohenangaben, Richtung,
Geschwindigkeiten und Zeit einer Positionsangabe.

.. schreiben einen Fehler-Handler mit Switch-Verzweigung. | II

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen
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19.1 | Geolocation JSL191

Die Geolocation APl liefert die geographische Position eines Users bzw. Device. Dabei greift die API
auf IP-Basis, WLAN-Netzwerkdaten, Funk-Signale oder GPS zu und ermittelt so die Position des
Device (z. B. Tablett, Smartphone). Wegen dem Datenschutz wird der_die User_in oft aufgefordert,
den Zugriff auf den Standort zu erlauben. Dartiber hinaus erlauben moderne Browser den Zugriff
auf den Standort nur in einem "sicheren Kontext" (d. H. HTTPs, lokale Dateien, localhost). Geolo-
cation ist ein Objekt von window.navigator. 2 navigator.geolocation.

JS .getCurrentPosition (zeigePositionFunktion, zeigeFehlerFunktion) ;
EI IE Im Beispiel wird zuerst geprift, ob der Browser das . geolocation Objekt
unterstitzt. Ist diese Prifung true, dann ruft die .getCurrentPosition ()

Methode eine Funktion auf welche die Positionsdaten Ubergibt und eine Funktion
die etwaige Fehler auswertet.

function ermittlePosition () {
var meinePos = navigator.geolocation;
if (meinePos) {
meinePos.getCurrentPosition (zeigePosition, zeigeFehler);}

else {alert ("Ihr Browser unterstiitzt keine Geolocation.");}

}

JS .coords.
Die zeigePosition Funktion Gbernimmt die Positionsdaten welche Uber die

EHEI .coords Eigenschaft ausgelesen werden kénnen.

Folgende Eigenschaften konnen ausgelesen werden:
.coords.latitude....ccccoeiriirinnnnnn. Breitenangabe als Dezimalzahl
.coords.longitude..cccccciireennnnnns Langenangabe als Dezimalzahl
.COOYdS . ACCULACY uuearernneaeennnnnns Genauigkeit der Koordinaten (in Meter)
.coords.altitude.....oooerieennnnnnn. Hohenangabe (Uber dem Meeresspiegel)
.coords.altitudeAccuracy...... Genauigkeit der Hohenangabe
.coords.heading......cccceireeeennnnnn. Richtung
.COOTdS . SPEETiiiiiiiiriinniiiiiaaeaeenn Geschwindigkeit (in m/s)
.timestamp e Zeit der Positionsangabe

function zeigePosition (position) {

alert ("Breite: " + position.coords.latitude);
alert ("Lange: " + position.coords.longitude);
alert ("Hohe: " + position.coords.altitude); }
il IE Etwaige Fehler werden in einer Funktion abgefangen und lber eine Switch-
Verzweigung ausgewertet.

function zeigeFehler (fehler) {
switch (fehler.code) {
case fehler.PERMISSION_DENIED:

alert ("Benutzer lehnte Standortabfrage ab."); break;
case fehler.POSITION_UNAVAILABLE:

alert ("Standortdaten sind nicht verfigbar."); break;
case fehler.TIMEOUT:

alert ("Die Standortabfrage dauerte zu lange."); break;
case fehler.UNKNOWN_ ERROR:

alert ("unbekannter Fehler."); break;}}
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Ubungsblatt 19.1 Geolocation

Referenzcode . JSU191
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U191 Geolocation.odt, Ul91 Geolocation.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. schreiben eine Website Uber einen dsterreichischen Berg mit seinen | v
Attraktionen.
.. informieren sich Uber diesen Gsterreichischen Berg. | I
.. figen einen Hohenmesser hinzu. | II
.. fligen eine Entfernungsmessung, von der aktuellen Position bis zur | II
Bergspitzen hinzu.
.. recherchieren im Internet die Funktionsweise der .watchPosition () IK 111
Methode.
.. erweitern das JavaScript um einen Error-Handler (Fehler-Handler) | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Ubung B
.. erweitern ihre Lésung von Ubung A um eine Positionsanzeige auf | v
OpenStreetMaps.org oder Google Maps.
.. recherchieren und entwickeln eine Schnittstelle zum Online Karten | I
Anbieter.
.. stellen die Online Karte in einem <iframe> Element dar. | I
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Fremdquellen

m OpenStreetMaps.org bzw. Google Maps

Anmerkungen
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JSU191

U 19.1 | Geolocation

E I Ubung A: Berg-App
Schreibe eine Webseite Uber einen osterreichischen Berg mit seinen Attraktionen
und Besonderheiten. Zusatzlich soll ein Hohenmesser eingefligt werden, der die
Entfernung von der aktuellen Position bis zur Bergspitze anzeigt.
U Recherchiere im Internet die Funktionsweise der .watchPosition () Methode
und nutze diese in deiner Webseite!

U HTML Freie Wahl der Inhalte

a uJs Geolocation Script (mit Error-Handler)

U css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

U Teste deine Seite bei deiner ndchsten Bergwanderung bzw. Ski-Urlaub!

|

Ubung A

Noch 1045 m bis zur Bergspitze

_

Am Siidful des Schockls liegt die Ortschaft Sankt Radegund bei Graz. Von dort

lrann Aac Raranlataai mit dar QehAnkl_Qailhahn arrainht wardan Auf dam atwia

E I Ubung B: Online Karte auf der Berg-App

Offne deinen Lésung von Ubung A: Berg-App und fiige einen Button hinzu, der die
aktuelle Position des Device in einer Online-Karte anzeigt.

U Verwende OpenStreetMaps.org oder Google Maps

O HTML Iframe oder Link zum Mapanbieter

a Js Geolocation

O Css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

T
A~ .~ Bergstatiofi
W Schoek| e
Mordlift
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Lernhandout 20.1 OOP Einfiithrung

Referenzcode . JSL201
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L201 OOP.odt, L201 OOP.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
© o
Die Studierenden ... S E
.. arbeiten objektorientiert mit eigenen Objekten, Methoden und | II
Eigenschaften.
.. vereinbaren neue Objekte. | II
.. definieren Eigenschaften fur das neue Objekt. | I
.. greifen auf Objekteigenschaften zu. | II
.. definieren Methoden fir das neue Objekt. | II
.. rufen die neuen Objektmethoden auf. | II
.. schreiben eine Objektmethode zur Errechnung von Zinseszinsen (vgl. | II
Finanzmathematik).
.. geben das Ergebnis einer Objektmethode mittels return zurtck. | II
.. analysieren die Auswirkungen auf Objektmethoden, wenn | I
Objekteigenschaften geandert werden.
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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JSL201

20.1 OOP Einfuhrung

Auch mit JavaScript ist Objektorientiertes Programmieren méglich, wenn auch nicht in
dem Ausmal’ wie es in anderen Programmiersprachen méglich ist. Problemlos lassen
sich aber eigene Objekte erstellen, die eigene Methoden und Eigenschaften zulassen.
Ebenfalls ist auch eine Objekterstellung mit einer Konstruktorfunktion méglich.

Am einfachsten wird ein Einzelobjekt mit dem Wort new erzeugt.

@ Zuerst vereinbaren wir ein neues Objekt!

var sparbuch = new Object;

7 Dem neuen Objekt werden die Eigenschaften .name, .zinssatz, .laufzeit
und .kapital zugewiesen.

sparbuch.name = "Hans Berger";
sparbuch.zinssatz = 3.55;
sparbuch. laufzeit = 10;
sparbuch.kapital = 10000;

@ Auf die Objekteigenschaften kann problemlos zugegriffen werden:

console.log(sparbuch.kapital);

d Methoden werden mit einer function () zugewiesen. Hier im Beispiel wird nach
dem Methodenaufruf ein alert-Fenster mit den Eigenschaften angezeigt!

sparbuch.zinsmeldung = function () {
var ausgabe = "Kontoinhaber: " + sparbuch.name;
ausgabe += "Zinsatz: " + sparbuch.zinssatz;
alert (ausgabe);}

@ Der Aufruf der neuen Objektmethode verléuft wie gewohnt.

sparbuch.zinsmeldung() ;

d Eine Methode zur Errechnung von Zinseszinsen sieht dann so aus — mit return
wird das Rechenergebnis zuriickgegeben!

sparbuch.rechne = function() {
var zw = Math.pow(l + sparbuch.zinssatz / 100, sparbuch.laufzeit);
return sparbuch.kapital * zw;}

J Die Methode wird mit sparbuch. rechne () ; ausgefiihrt. Natiirlich kénnen den
Eigenschaften andere Werte zugewiesen werden!

sparbuch. laufzeit = 10;
alert ("Das Endkapital betragt: " + sparbuch.rechne());
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Lernhandout 20.2 OOP Literale

Referenzcode . JSL202
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L202 OOP.odt, L202 OOP.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
g | 3
. . a’
Die Studierenden ... = K
.. kennen weitere Schreibweisen (Literale) in der Objektorientierten Kl I
Programmierung von JavaScript.
.. verstehen die alternative Schreibweise (Key-Value-Prinzip mit Kl II
Doppelpunkten) und der Trennung durch einfache Kommazeichen.
.. scripten ein Sparbuch-Objekt. | II
.. verstehen den Zugriff auf eigene Eigenschaften innerhalb eines Objekt | II
mittels this.
.. definieren ein Array innerhalb eines neuen Objekts. | II
.. greifen auf ein Array innerhalb eines neuen Objekts zu. | II
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen
u
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20.2 OOP Literale

Es gibt noch eine zweite Schreibweise, wie man ein neues Objekt definieren kann. Dabei wird
einfach eine Objektvariable vereinbart. var obj = { .. } Eigenschaften und Methoden wer-
den nach dem Key-Value Prinzip erstellt. Der Key wird mit einem Doppelpunkt vom Value ge-
trennt. Die Zuweisung wird mit einem einfachen Kommazeichen getrennt.

@ Obijektliteral
Es wird eine Eigenschaft (girokonto.nutzer) und eine Methode
(girokonto.anzeige) mit einer alternativen Schreibweise erstellt.

var girokonto = {
nutzer : "Petra Muller",
anzeige : function() {alert(girokonto.nutzer)}

}

girokonto.anzeige () ;

Unser Sparbuch Objekt kann also auch wie folgt gescriptet werden:

var sparbuch = {

name : "Hans Berger",

zinssatz : 4,

laufzeit 5,

kapital : 1200,

zinsmeldung : function() {

var ausgabe = "Kontoinhaber: " + sparbuch.name;
ausgabe += "Zinsatz: " + sparbuch.zinssatz;

alert (ausgabe);}

sich das mit der Anweisung this zu tun. Die rechne () Methode muss innerhalb

@ Wenn in einer Methode auf eine Eigenschaft zugegriffen werden soll, empfiehlt es
des eingezdunten sparbuch Objekt sein damit this darauf zugreifen kann!

rechne : function() {
var zw = Math.pow(l + this.zinssatz / 100, this.laufzeit);
return this.kapital * zw;

}

@ Natiirlich kann innerhalb eines Objekts auch ein Array definiert werden!

var sparbuch = {auszahlung : [300, 100, 550, 3001}

sparbuch.auszahlung = [300, 100, 550, 300];

7 Das Array wird dann wie gewohnt abgerufen:
Hier die Stelle [2] also der Wert 550

alert (sparbuch.auszahlung([2]) ;
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Lernhandout 20.3 OOP Konstruktor

Referenzcode . JSL203
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L203 0OOP.odt, L203 OOP.pdf

Konvergenz
Feinziele o
£
£ 2
$ | 2
. . a’

Die Studierenden ... = K
.. begreifen das Wesen eines Konstruktor und einer Konstruktorfunktion. | I
.. vergleichen die Konstruktorfunktion von JavaScript mit dem K I

Konstruktorkonzept einer anderen Programmiersprache.
.. instanziieren eine Konstruktorfunktion mit dem Schlisselwort new. | I
.. verstehen die Wertlibergabe bei Konstruktorfunktionen. | II
.. hutzen Wertibergaben innerhalb eines neuen Objekts flr Eigenschaften | I
und|oder Methoden.
.. erweitern einen Konstruktor mit der .prototype. Anweisung. | I
.. erweitern und vererben ganze Konstruktoren um andere | II
Konstruktorfunktionen.

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene

Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln

Anmerkungen

u
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20.3 OOP Konstruktor

Man kann sich einen Konstruktor als eine Art Container vorstellen, der alle Eigenschaf-
ten und Methoden bei der Vereinbarung mit new an das neue Objekt libergibt. Im Ge-
gensatz zu anderen Programmiersprachen, wo ein Konstruktor meist tber eine Klasse
definiert wird, bendtigt man in JavaScript eine einfache Funktion - eine Konstruktor-
funktion. Erst beim instanziieren mit new wird die normale Funktion zu einer objektori-
entierten Konstruktorfunktion.

function GiroKonto () { this.form = "Giro" }
var meinKonto = new GiroKonto;

Konstruktorfunktion: Im Beispiel wird der Funktion ein String-Wert (besitzer)
] Ubergeben die der Eigenschaft . name zugewiesen wird.

function meinSparbuch (besitzer) {
this.name = besitzer;
this.kapital = 1200;

this.meldung = function() {alert ("Kontoinhaber: " + this.name);}

}

@: Vereinbart wird das neue Objekt (sBuch1) mit new und dem Namen der
Konstruktorfunktion (meinSparbuch). Ubergeben wurde der Besitzernamen als
String. In Folge wird die Eigenschaft .kapital in der Console ausgegeben und die
Methode .me1dung() aufgerufen.

var sBuchl = new meinSparbuch ("Hans Berger");
console.log(sBuchl.kapital);
sBuchl .meldung () ;

@ Eine weitere Objekt-Vereinbarung ist problemlos maglich!

var sBuch2 = new meinSparbuch ("Claudia Klein");
sBuch2 .meldung () ;

@: Mit .prototype. lasst sich der Konstruktor erweitern! Diese Anweisungen sollten
aulRerhalb der Konstruktorfunktion definiert werden.
Hier um die Eigenschaften .art und .dauer.

meinSparbuch.prototype.art = "Pramiensparen";
meinSparbuch.prototype.dauer = 24;

var sBuch3 = new meinSparbuch () ;

alert ("Art des Sparbuch: " + sBuch3.art);

Mit . prototype lasst sich sogar eine Konstruktorfunktion um eine zusatzliche
erweitern. Man spricht dann von Vererbung:
meinSparbuch.prototype = new GiroKonto;
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Ubungsblatt 20.3 Konstruktor

Referenzcode . JSU203
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U203 0OO0P.odt, U203 OOP.pdf

Konvergenz
Feinziele o
€
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
Ubung A
.. schreiben eine Webseite, die den Anhalteweg (Reaktionsweg + | v
Bremsweg) eines KFZs simuliert.
.. definieren eine Konstruktorfunktion. | II
.. erarbeiten Uber die vorgegeben Formeln die notwendigen | II
Objekteigenschaften und —methoden.
.. stellen die Rechenergebnisse graphisch als Simulation dar. | II
.. vereinbaren mind. vier KFZ-Simulationen mittels der Konstruktorfunktion. | II
.. gestalten die Webseite anspruchsvoll und kreativ mit CSS. 1A I
Ubung B
.. erstellen eine Prasentation Uber weitere Feinheiten der OOP in Ki v
JavaScript.
.. recherchieren im Internet mogliche Themen wie: Verschachtelung von IK I
Objektliteralen, Zugriffsrechte der Konstruktorfunktion, Anonyme
Funktionen, Prototypen (Vererbung, Zugriffsrechte), Aggregation,
Closures und Uberschreiben ...
.. wahlen ein Prasentationmedium und bearbeiten es. | II
.. prasentieren ihre "Forschungsergebnisse". SAI | 1I
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Ubung A: Im Sinne der Verkehrserziehung sollten die Schiiler_innen auch auf den
Anhalteweg reflektieren.
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U 20.3 | OOP Konstruktor

'E l Ubung A: Anhalteweg

Der Anhalteweg eines KFZ setzt sich zusammen aus dem Reaktionsweg und dem
Bremsweg — also vom Erkennen einer Gefahr bis zum Stillstand des KFZ.

Geschwindigkeit
10

Geschwindigkeit . Ges chwindigkeit
10 10

Anhalteweg = Reaktionsweg+ Bremsweg

Reaktionsweg = 3

Bremsweg=

Scripte eine Webseite, die unterschiedliche Anhaltewege gegenuberstellt. Arbeite
hierfur Objektorientiert mit einer Konstruktorfunktion mit dem Ziel, dass beliebig viele
Objekte dimensioniert werden. Per Klick auf einen "Abbremsen-Button" soll der
Anhalteweg errechnet und dementsprechend dargestellt werden.

a Js Konstruktorfunktion, Eigenschaften und eine Methode
O css Ansprechende Gestaltung (Freies Design)

O Vereinbarung/Dimensionierung mit new und der Geschwindigkeit als
Ubergabe. Die Konstruktorfunktion heift meinAuto ()

var autol = new meinAuto (50) ; // €< autol fahrt 50 km/h

var auto2 = new meinAuto (100) ; // < auto2 fahrt 100 km/h
var auto3 = new meinAuto (130); // € auto3 fahrt 130 km/h
var auto4 = new meinAuto (140); // € auto4 fahrt 140 km/h

50 km/h 40 Meter

100 km/h 130 Meter

130 km/h 208 Meter

140 km/h 238 Meter

E I Ubung B: OOP Prasentation

Erstelle eine Prasentation tber weitere Feinheit der Objektorientierten
Programmierung in JavaScript.

U Themen: Verschachtelung von Objektliteralen, Zugriffsrechte der
Konstruktorfunktion, Anonyme Funktionen, Prototypen (Vererbung,
Zugriffsrechte), Aggregation, Closures und Uberschreiben ...

U Freie Wahl des Prasentationsmedium (z. B. eine Webseite, PowerPoint, ein
Plakat, Mind-Map, am Whiteboard, einen Film usw.)
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Lernhandout 20.4 JSON

Referenzcode . JSL204
Technologien: JavaScript

Dateinamen: L204 JSON.odt, L204 JSON.pdf

Konvergenz
Feinziele o
€
£ 2
o o
Die Studierenden ... S E
.. kennen die Syntax von JSON (JavaScript Objekt Notation): | II

.. erkennen den Nutzen von JSON zum Speichern bzw. zum Austausch von | Ki 111
Objekten, Variablen und Array.

.. vergleichen JSON mit dem OOP Literal und erkennen die Unterschiede. Kl I

.. kennen die gultigen Datentypen die durch JSON unterstitzt werden. | II
.. verstehen ein Datumsobjekt in JSON als einen einfachen String. Kl I
.. wandeln ein Objekt, ein Array oder eine Variable mittels | II

der .stringify () Methode in eine JSON Notation.

.. parsen eine JSON Notation (JSON Text/String) mittels .parse () wieder | II
zuruck in ein JavaScript Objekt (bzw. Array oder Variable).

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, Ill = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

|
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204 JSON

Mit JSON (JavaScript Object Notation) verfiigt man (ber einen Syntax um Daten zu
speichern, bzw. Daten auszutauschen. Diese Notation wandelt Objekte, Variablen und
Arrays in einen reinen Text um, der dann z. B. mit localStorage gespeichert oder an
ein PHP Skript (ibergeben werden kann. JSON ist &hnlich aufgebaut wie ein OOP Lite-
ral, nur werden hier die Keys immer unter doppelte Anfiihrungszeichen gestellt.

{ "Name" : "Karl Konig", "Alter" : 33 }

i'!li Folgende Datentypen werden durch JSON unterstiitzt.

String { "wohnort":"Graz" }

Zahlen { "PLZ":8010 }

JSON Objekt { "Person":{"name":"Peter", "alter":25} }
Arrays { "Besucher":["Karl",6 "Eva",6 "Friedrich"] }
Boolean { "zugriff":true }

JSON null { "akademischerGrad":null }

Gegenwirtig ist es nicht méglich eine Funktion oder ein Datum in eine JSON
Notation zu wandeln. Méglich ist es aber, das Datum oder die Funktion als String-

Typ anzugeben.
JS JSON. stringify (objekt) ;
i’ IE Die Methode wandelt ein JavaScript Objekt (oder Array bzw. Variable) in die JSON
Notation. Das Beispiel hat eine Konstruktorfunktion mitglied (). Ein xx1Gruppe

Objekt wird vereinbart — die Eigenschaften .name und .pincode wurden
verandert. Im Anschluss wird das xx1Gruppe mit stringify in einen JSON Text
gewandelt.

function mitglied() {
this.name = "",
this.frei = [3,6,4,22],
this.pincode = 9999

var xxlGruppe = new mitglied;
xxlGruppe.name = "Herbert Trinker";
xx1Gruppe.pincode = 3532;

var speichern = JSON.stringify (xxlGruppe) ;

console.log (speichern) ;

JS JSON.parse (objekt) ;
i‘ ‘E In die andere Richtung geht es mit JSON.parse () ;
Dieses konvertiert den JSON Text in ein JavaScript Objekt.

var eineGruppe = JSON.parse (speichern) ;
console.log (eineGruppe) ;
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Lernhandout 21.1 Projekte

Referenzcode . JSL211
Technologien. HTML, CSS, JavaScript (Projektmanagment)
Dateinamen: L211 Projekte.odt, L211 Projekte.pdf

Konvergenz
Feinziele ©
§
= c
s 2
. . a’
Die Studierenden ... = K
... analysieren die Vorgaben fur die Projektplanung. SIK | 1II
... analysieren die Vorgaben fur die Prozessdokumentation. SIK | 1III
... analysieren die rechtlichen Aspekte flr das Projektprodukt. SIK | III
Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m  Von projektorientierter Unterricht kann dann gesprochen werden, wenn versucht wird, Pro-
bleme und Arbeitsanlédsse aus der Lebenswelt der Schiiler aufzugreifen, die Schiiler an
der Planung zur Realisierung und Auswertung zu beteiligen, ... und die Arbeitsergebnisse
in geeigneter Weise zu préasentieren.

Schaub Und Zenke, Wérterbuch Padagogik, S. 513

Im Projektunterricht wird der Focus auf problemorientiertes Denken, praktisches Tun und eine
realititsbezogenen Erfassung der Wirklichkeit gesetzt um die Trennung von Leben und Lernen
sowie Denken und Handeln aufzuheben. Schaub Und Zenke, Wérterbuch Péddagogik, S. 513

Projektphasen

\ \ Prasentatio
Planung Produktion Verfikation n und
Aktion

Fiir die Dauer von Projekten soll ein Lernen verwirklicht werden ...

... durch das die zeitliche Zerstlickelung in einzelne Unterrichtsstunden zugunsten eines
verweilenden und konzentriert-intensiven Befassen mit einem Thema einer Sache aufgehoben
wird;

... durch das die fachperspektivistische Abschottung zugunsten einer ganzheitlichen Sichtweise
aufgehoben werden;

... durch das die in Schulfachern (ibliche distanzierte Problemlosigkeit der Auseinandersetzung
mit der Wirklichkeit zugunsten einer von den Lernenden selbst ausgehenden - problemhaltigen
Begegnung ersetzt wird;

... durch das den (liblicherweise in ihrem Lernprozessen stark gelenkten Schiilern ein méglichst
liber den gesamten Prozess hin selbststdndiges Lernen gewéhrleistet wird. PeterBen, Wilhelm
H. Kleines Methoden-Lexikon, S. 238

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [180 ]



211

JSL211

Projekte

Projektplanung

Bevor die Programmierarbeit beginnt, soll eine kurze Planung des Projekts erstellt werden.
Folgende Inhalte soll die Projektplanung beinhalten:

K]

00000 DO

Q

Thema und Arbeitstitel des Projekts

Beschreibung des Projekts

Ziele des Projekts (aufgeteilt in Meilensteine - Grobziele - Feinziele)
Aufgaben der Teammitglieder (bei Partner bzw. Gruppenarbeit)
Beschreibung der Projektphasen (Einsatz der Technologien, Dauer)

Aufstellung der bendtigten Ressourcen
(Software, Hardware, geschatzte Kosten in € usw.)

Verwendung nach Projektfertigstellung (z. B. Veréffentlichung im Web, App,
wirtschaftliche Verwertbarkeit, usw.)

Prozessdokumentation

Die Prozessdokumentation beschreibt die realen Gegebenheiten des Projekts.
Das "Projekttagebuch” soll folgende Inhalte erfassen:

K °

OO0 00O

Rechtliches

Zeiterfassung bzw. Mitschrift der effektiven Arbeitszeit am Projekt. Das schlief3t
jede Projektbesprechung, Schreibarbeit und Recherche sowie Arbeiten an
Planung und Dokumentation mit ein.

Aufstellung der verwendeten Mittel (Ressourcen inkl. Kosten in €)

Soll-Ist Vergleich (Analyse der Projektplanung)

Quellenverzeichnis (Literatur, Internetquellen, Bildquellen, usw.)

Read-Me File mit technischen Details (insbesondere bei Versionsanderungen)

How-To Dokument (Benutzerhandbuch)

Fiir jedes Projekt miissen die rechtlichen Rahmenbedingungen beachtet werden. Insbesondere
Datenschutz, Urheberrecht und Kennzeichnungspflicht.

N 0

a

Sichtbare Kennzeichnung der Projektmitglieder (Name, Kontaktmdéglichkeit,
Impressum) auf dem Produkt. Zusatzlich auch in den <meta> Tags.

Jedes fremde Werk mit Schopfungstiefe (Bilder, Videos, Sounds, Text, Scripte
usw.) ist durch das Urheberrecht geschiitzt. Verwende also nur externe Quellen
die Uber die Creative Commons bzw. als 'frei Verwendbar' gekennzeichnet sind.
Auf jeden Fall sollen externe Quellen mit Link, Name des Urhebers und einem
Datum gekennzeichnet werden.

Datenschutz: Wenn personenbezogene Daten gespeichert und|oder verarbeitet
werden (z. B. in einem Formular) muss eine Datenschutzerklarung vorliegen.
Diese beschreibt was mit den Daten passiert und welche Méglichkeiten es zur
Einsicht und Loschung der Daten gibt. /! Eine Speicherung als Cookie und|oder
localStorage bendtigt immer die Erlaubnis des User !!!
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Ubungsblatt 21.1 Projekte

Referenzcode: JSU211
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U211 Projekte.odt, U211 Projekte.pdf

Feinziele

Zielart
Taxonomie

Die Studierenden ...

2

.. beachten die Vorgaben fur die Projektplanung, wie z. B. SIK
Projektbeschreibung, Ziele, Projektphasen, Ressourcen usw. und
erstellen eine Projektplanung.

.. beachten die Vorgaben fur die Prozessdokumentation, wie z. B. SIK | IV
Zeiterfassung, Soll-Ist Vergleich, Quellenverzeichnis usw. und erstellen
eine Projektplanung.

.. berucksichtigen die rechtlichen Aspekte bei der Projektarbeit, Si 111
insbesondere Datenschutz, Urheberrecht und Kennzeichnungspflicht.

.. reflektieren auf die rechtlichen Aspekte (Datenschutz, Urheberrecht und Sl 111
Kennzeichnungspflicht) und deduzieren eine Verwendbarkeit fur die
Praxis.

Projekt A: Kryptografie

Projekt B: Alphanumerisches Sortieren

Projekt C: Ampelanlage

Projekt D: Triangulation

g K| K| W

Projekt E: Koordinatensystem und Kurvendiskussion

Projekt F: Suchfunktion

Projekt G: Navigation mit Sitemap

Projekt H: Freies Projekt

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die Projekte sind einfache und offene Vorgaben die nach Schwierigkeitsgrad der

Realisation gekennzeichnet sind. leicht & mittel W schwer
m Naturlich ist es wiinschenswert, wenn ein|e Schiiler|in sich fir das Projekt H: Freies
Projekt entscheidet und eine eigene Projektidee entwickelt.

JavaScript | Lizenz CC by nc sa | Thomas Maier | www.css4.at | Graz, 2024 [182]



JSu21

U 21.1 | Projekte

Fir alle Projekte gilt das Prinzip des freien Design fiir das HTML Layout Leicht
und die CSS Anweisungen. Erweitere dein JavaScript um Feinheiten, wie A  Mittel
z. B. Eingabeliberpriifungen oder Fehlerhandling. W schwer

Projekt A: Kryptografie

Schreibe ein Script fur eine cleveren Kryptografie. Ein String bzw. Objekt
soll verschlisselt und wieder entschlisselt werden.

Z B

Projekt B: Alphanumerisches Sortieren %

Scripte eine Funktion zum alphabetischen Sortieren von Wértern bzw.
einer Tabelle.

Projekt C: Ampelanlage

Simuliere mit JavaScript, HTML und CSS eine Strallenkreuzung mit einer w
Ampelanlage. Erweitere die Kreuzung um Abbiegestreifen,
Fussgangerstreifen, Fahrradstreifen usw.

&)

Projekt D: Triangulation

Erstelle eine umfangreiche Webseite zum Thema Dreiecke und
Pyramiden. Scripte dafur alles von Pythagoras bis zu den
Winkelfunktionen. Erweitere es um graphische Darstellungen. M

U HTML Canvas bzw. SVG fiir die graphische Darstellung

Ed

Q us Objektorientiertes Programmieren

Projekt E: Koordinatensystem und Kurvendiskussion

Erstelle eine Website fiir eine Kurvendiskussion. Funktionsgraph, M
Nullstellen, Wendepunkt und Extremwerte sollen in einem
Koordinatensystem dargestellt werden.

&

Projekt F: Suchfunktion
Entwickle eine clevere Such-Funktion fir HTML Seiten.

Z

Projekt G: Navigation mit Sitemap

Scripte ein cooles Navigationslayout fir ein Website-Projekt. Uberrasche ﬁ
durch smarte Animationen und einer automatisch generierten Sitemap.

Z

Projekt H: Freies Projekt

Hast du eine eigene Idee? Dann mach es zu deinem Projekt — alles ist
erlaubt!

&
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Ubungsblatt 21.2 Projekte Wirtschaft

Referenzcode JSU212
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U212 Projekte.odt, U212 Projekte.pdf

Feinziele

Zielart
Taxonomie

Die Studierenden ...

2

.. beachten die Vorgaben fur die Projektplanung, wie z. B. SIK
Projektbeschreibung, Ziele, Projektphasen, Ressourcen usw. und
erstellen eine Projektplanung.

.. beachten die Vorgaben fur die Prozessdokumentation, wie z. B. SIK | IV
Zeiterfassung, Soll-Ist Vergleich, Quellenverzeichnis usw. und erstellen
eine Projektplanung.

.. berucksichtigen die rechtlichen Aspekte bei der Projektarbeit, Si 111
insbesondere Datenschutz, Urheberrecht und Kennzeichnungspflicht.

.. reflektieren auf die rechtlichen Aspekte (Datenschutz, Urheberrecht und Sl 111
Kennzeichnungspflicht) und deduzieren eine Verwendbarkeit fur die
Praxis.

Projekt A: Bezugs- und Absatzkalkulation

Projekt B: Direct Costing

Projekt C: Anlageverzeichnis

Projekt D: Rechnungsgenerator

Projekt E: Einkommensteuer

Projekt F: Lohn- und Gehaltsrechnung

| E| E P P E

Projekt G: Betriebliche Kennzahlen

Projekt H: Freies Projekt

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die Projekte sind einfache und offene Vorgaben die nach Schwierigkeitsgrad der

Realisation gekennzeichnet sind. leicht & mittel W schwer

m Natirlich ist es wiinschenswert, wenn ein|e Schiiler|in sich fir das Projekt H: Freies
Projekt entscheidet und eine eigene Projektidee entwickelt.

m Die vorgeschlagenen Projekte orientieren sich facheribergreifend (BWL und

Rechnungswesen) am Lehrplan von kaufmannischen Schulen (z. B. HASCH, HAK, HLW
usw.).
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U 21.2 | Projekte Wirtschaft

JSu212

Fiir alle Projekte gilt das Prinzip des freien Design fiir das HTML Layout
und die CSS Anweisungen. Erweitere dein JavaScript um Feinheiten, wie 4
z. B. Eingabeliberpriifungen oder Fehlerhandling. Wr

K]

Projekt A: Bezugs- und Absatzkalkulation

Erstelle eine Webseite mit einer progressivien und retrograden Bezugs-
und Absatzkalkulation.

Projekt B: Direct Costing

Scripte eine Webseite fur eine einstufige Deckungsbeitragsrechnung und
kombiniere diese mit einer Break-Even Analyse.

Projekt C: Anlageverzeichnis

Die Anlageguter sollen erfasst und in Folge soll Buchwert und AfA
errechnet werden. Verbinde das Anlagezeichnis auch mit einem
Buchungssatzgenerator, der alle AfA Buchungen ausgibt.

Projekt D: Rechnungsgenerator

Die Rechnungsbestandteile werde uber ein Eingabeforumlar ermittelt und
in Folge wird eine automatische USt-Rechnung ausgegeben.

Projekt E: Einkommensteuer

Nach der Eingabe der Einkinfte und aller weiteren steuerrelevanten
Posten, soll das JavaScript die Hohe der Einkommenssteuer ermittlen.

Projekt F: Lohn- und Gehaltsrechnung

Scripte ein Tool fur die automatisierte Lohn- und Gehaltsrechnung.

Projekt G: Betriebliche Kennzahlen

Erstelle eine Webseite, die nach Eingabe von Unternehmensdaten aus dem
Rechnungswesen und der Kostenrechnung unterschiedliche betriebliche
Kennzahlen ausrechnet und Ubersichtlich (wenn méglich sogar graphisch)
ausgibt. Beispiele:

U Gesamt- und Eigenkapitalrentabilitat, ROI, Cash Flow, Anlagendeckung,

Verschuldungsgrad und Kapitalbindung, Kapitalumschlagshaufigkeit uvm.

Projekt H: Freies Projekt

Hast du eine eigene Idee? Dann mach es zu deinem Projekt — alles ist
erlaubt!

Leicht
Mittel
Schwer
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Ubungsblatt 21.3 Projekte Entertainment

Referenzcode: JSU213
Technologien. HTML, CSS, JavaScript
Dateinamen: U213 Projekte.odt, U213 Projekte.pdf

Feinziele o
£
£ 2
. . 3 | =
Die Studierenden ... = K
.. beachten die Vorgaben fur die Projektplanung, wie z. B. SIK | IV
Projektbeschreibung, Ziele, Projektphasen, Ressourcen usw. und
erstellen eine Projektplanung.
.. beachten die Vorgaben fur die Prozessdokumentation, wie z. B. SIK | IV
Zeiterfassung, Soll-Ist Vergleich, Quellenverzeichnis usw. und erstellen
eine Projektplanung.
.. berucksichtigen die rechtlichen Aspekte bei der Projektarbeit, Si 111
insbesondere Datenschutz, Urheberrecht und Kennzeichnungspflicht.
.. reflektieren auf die rechtlichen Aspekte (Datenschutz, Urheberrecht und Sl 111
Kennzeichnungspflicht) und deduzieren eine Verwendbarkeit fur die
Praxis.
Projekt A: Medienplayer
Projekt B: Schiffe versenken 'Y
Projekt C: Mastermind LY
Projekt D: Wurfelpoker 'Y
Projekt E: Wissens-Quiz
Projekt F: Ein Brettspiel W
Projekt G: Ein Kartenspiel W
Projekt H: Freies Projekt

Zielarten: A ... Affektiv, K ... Kognitiv, P ... Psychomotorisch, S ... Selbstkompetenz, | ... Inhaltsebene
Taxonomien: | = verstehen, Il = anwenden, lll = analysieren, IV = entwickeln
Anmerkungen

m Die Projekte sind einfache und offene Vorgaben die nach Schwierigkeitsgrad der

Realisation gekennzeichnet sind. leicht & mittel W schwer

m Naturlich ist es wiinschenswert, wenn ein|e Schiuler|in sich fur das Projekt H: Freies
Projekt entscheidet und eine eigene Projektidee entwickelt.

m Es sollte ein kritischer Umgang mit Gluckspielen (Slot-Machines, Black Jack,usw.)

berlcksichtigt werden.
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U 21.3 | Projekte Entertainment

JSU213

Fiir alle Projekte gilt das Prinzip des freien Design fiir das HTML Layout
und die CSS Anweisungen. Erweitere dein JavaScript um Feinheiten, wie
z. B. Eingabeliberpriifungen oder Fehlerhandling.

Leicht
A  Mittel
W Schwer

d

Projekt A: Medienplayer

Erstelle einen Medienplayer auf einer Webseite. Der Medienplayer soll die
gangigen Video und Sound-Formate abspielen kdnnen.

Projekt B: Schiffe versenken

Scripte eine Website mit dem beliebten "Koordinatenspiel" Schiffe
versenken. Eine Kl soll der Computer-Gegner sein — Uberlege dir auch
eine Mdglichkeit um Mensch gegen Mensch zu spielen.

Projekt C: Mastermind

Das beliebte "Code-Knacker" Spiel mit den fiinf Farben.

Projekt D: Wiirfelpoker

Wairfelpoker bzw. Yatzy — die Herausforderung ist die Punkteliste im
digitalen "Spielblock".

Projekt E: Wissens-Quiz
Ein spannendes Wissens-Quiz mit Fragen und Antworten.

U Die Fragen und Antworten sollen als JSON, externes JS oder XML
gespeichert werden.

Projekt F: Ein Brettspiel

Checkers, Chess und Mensch-Argere-Dich-Nicht. Jedes 2-D-Brettspiel
lasst sich im Browser realisieren. Suche dir eines aus, beachte aber die
Urheberrechte des Spieles.

Projekt G: Ein Kartenspiel

Erstelle eine eigene Spielkarten API und realisiere sie in einem beliebigen
Kartenspiel (z. B. Schnapsen, Black-Jack, Rummy odgl.)

Projekt H: Freies Projekt

Hast du eine eigene Idee fiir ein spannendes Spiel oder eine coole
Entertainment-Anwendung? Dann mach es zu deinem Projekt — alles ist
erlaubt!
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Paclagegischer Belpackzatal

Die Padagogik ist wahrscheinlich die kontroversiellste Wissenschaft unter den Geisteswissens-
schaften. Drei Lehrer_innen habe meist auch drei Didaktiken. Bestandteile von unterschiedlichen
Reformpadagogen werden eklektisch zu einem individuellen Gesamtkonzept zusammengefuhrt —
man nimmt sich was man braucht und nutzt was Sinn ergibt. Konsens wird meist von oben befoh-
len — der Kodex der Schulgesetze 'overruled' die eigene Fachdidaktik. Das Motto soll lauten:
"Lasst' uns unsere padagogische Freiheit bewahren indem wir unser Hirn benutzen und den kriti-
schen Blick auf die vergangene, gegenwartige und zukunftige Gesellschaft bewahren". Dabei ist
die Padagogik (so denn sie als Erziehungswissenschaft verstanden werden will) eine der altesten
Wissenschaften der Menschheit — neben der Suche nach Gott und Nahrung ist sie jener Beitrag
zum Mensch-werden der erst unsere Kultur geschaffen hat.

Als Sokrates im antiken Griechenland zum Tode fir "die Verfiihrung der Jugend" gerichtet wurde,
ging er nicht nur als Philosoph in die Geschichte ein, sondern vielmehr als der erste Padagoge der
fur seine Auffassung starb. Dabei muss aber Padagogik nicht dramatisch, schrill und laut sein.

Das padagogische Genie kann ebenso introvertiert, wortkarg, zuriickhaltend, verschlossen und
zugeknopft sein. Der Genius muss sich nicht immer durch Marktschreierei hervortun — er oder sie
kann auch das Hochste in einem Spannungsfeld zwischen Stille und Getése schaffen und wird
vielleicht Zeit seines_ihres Lebens niemals die Wirdigung erfahren, die ihm oder ihr zusteht. Die
Frage "Was ist ein guter Lehrer?" fiillt genauso viele Blcher wie es die Frage "Was ist Philoso-
phie?" tut.

Dieser padagogische Beipackzettel war urspriinglich als Textbeigabe zu den Risiken und Neben-
wirkungen von Methoden gedacht. Ich will ihn aber dazu nutzen, um meine padagogischen Mei-
nungen der Unterrichtskonzeption beizulegen. Es sind Meinungen die nicht empirisch abgesichert
sind, deshalb spannt sich Uber alle folgenden Worte ein "meines Erachtens” ...

Gedanken zur Leistungsbewertung

Die Bewertung des_der Schuler_in ist keine interpersonelle sondern soll sich, getreu einem
kognitivistischen Gesamtkonzept an der Prozessleistung des Lernerfolgs orientieren. Da die
Leistungsbewertung im Vergleich zur Beurteilung immanent und standig erfolgt, ist dem
Lernprodukt nicht der gleiche Stellenwert beizumessen, wie es das punktuelle Lernprodukt einer
Prufungssituation nach sich zieht. So gesehen ist es klar, dass die Portfolio-Methode
schlussendlich zur Beurteilung herangezogen werden kann — und m. E. auch in der Praxis
passieren sollte. Die punktuelle Prifung des Gelernten mag vielleicht einen Anreiz zur zweiten
(bzw. mehrmaligen) Beschaftigung mit der Materie nach sich ziehen — ist aber m. E. nur sinnvoll in
einem mundlichen Prifungsgesprach, wo eigentlich nie die tatsachliche Festigung der Materie als
eher die Fahigkeit Antworten auf Fragen zu geben geprift wird. Ich empfehle, Kommentare im
Quellcode des JavaScript Dokuments ebenfalls als prozessorientierte Leistung zu werten, wie das
logisch-zielorientierte Denken — welches sich in der Klarheit eines EDV-Codes (in welcher Form
auch immer) darstellt. Ein bedeutender prozessorientierter Akt im Webdesign liegt definitiv in der
Formulierung von visuellen Vorgaben als auditiven Text (Code) und umgekehrt — die Antizipation
des Codes zu seiner visuellen Darstellung. Man merkt, dass hier also linke und rechte
Gehirnhalften gleichermalen gefordert sind und sich wechselseitig bedingen.
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Warum Blendet Learning?

Im Informatikunterricht und seinen verwandtschaftlich nahen Teilgebieten — ist der Begriff es
blendet Learning wohl eher als ein leerer zu betrachten. Es fuhrt zu einer paradoxen
Unterrichtsgestaltung, sich selbst durch die Methode darzustellen — um so im Metabereich der
Unterrichtspraxis auf das konzeptionell Héhere zurickzugreifen. Wie soll nun also das Begehren
nach digitalen Kompetenzen und der Nutzung selbiger Bezugssysteme erfolgen? Die Loslésung
erscheint fur mich als das adaquate Mittel um das im System innewohnende durch seine
Vielseitigkeit als Prinzip aufzufihren. Die Substanz wird zum erkennenden Moment und entzieht
sich einem geblendeten Lernen durch die Vielschichtigkeit ihrer eigenen Madglichkeiten. Weil nun
das Rudimentare zum Absoluten gesetzt wird, kann eine Begleiterscheinung eines Lernens nur
durch die methodische Unterschiedlichkeit erklart werden. Ich will wieder exemplarisch werden:
Das Erlernen des Webdesigns kann sowohl uber die vergleichbar simple Plattform
www.w3schools.com angeeignet werden — als auch Uber die als héher einzustufende Plattform
selhtml.org bzw. den offiziellen Browser-Spezifikationsseiten. Die grof3e (ultimative) Aufgabe
dieser didaktischen Konzeption liegt im Mittelweg zwischen dem primitiv Einfachen und dem
komplexen Vollstandigen. Es liegt im Endeffekt an der Motivation des_der Schiiler _in.

Sozialformen in der IKT

Aus padagogischer Sicht bietet das weiterflihrende Tutorial keinerlei Anreize zu einem
konsequenten Wechsel der Sozialformen. Da nun, wie es in den meisten IT dominierten Fachern
der Fall ist, das Lernen von selbigen Inhalten die sich selbst bedingen, ein Lernen im isolierten
Zustand — ein Lernen im reinen Ich nach-sich-zieht — kann kein grof3er Wechsel prognostiziert
werden. In allen Fallen, selbst wenn von kollaborativen Lernen gesprochen wird, ist reine
Bildschirmarbeit weiterhin eine Isolation vom Wir-Geflihl aber: a) hochgradig potent um kognitive
Ziele umzusetzen und b) eine Bereicherung des Ich-Gefiihls solange sie als Selbstkompetenz
verstanden wird und nicht einem kompetitiv-pddagogischen Szenario ausgesetzt wird. Man
mochte meinen, es wird das Ich-Genie im Zusammenhang seines eigenem Denken konstruiert,
dass sowohl dem Seienden seine Erwiderung Tribut leistet wie es im gemeinschaftlichen der
kollektiven Erkenntnis jenes Moment liefert, dass noch fehlt. Im besten Fall kbnnte man ein
Szenario der Bildschirmknappheit schaffen — man kénnte den_die Schiler_in auffordern zu zweit
an einer Konsole zu arbeiten — es ist aber nur eine Augenauswischerei. Das Genie bleibt auch in
diesem Bereich losgel6st von der Menge und erfahrt damit kein besonders padagogisches
Moment — JavaScript ist nun mal nicht die Losung aller Probleme des padagogischen Alltags.

Der konsequente Lehrplanbezug

Die genauere Darstellung eines Lehrplanbezuges ist im gegenwartigen Zustand eher komplex.
Naturlich wirde ich eine Lehrstoffverteilung auf ein oder das nachste Semester hoch graduieren.
Es entzieht sich jeglicher Basis — ein vorurteilendes Argument abzuliefern — weil nun der
Lehrplanbezug in seinem Wesen mannigfaltig ist — und somit weitschweifig. Es gibt keine
fundamentale Erkenntnis, die den Bezug in seiner endogenen Phase erkennt und so sein Wesen
jeglicher esoterischen Basis entzieht. Ich habe schon einige gedankliche Versuchungen angestellt
— um genau das nicht Obskure in den Denkprozess als eine Elimination naher einflieRen zu
lassen. Die ganze Geschichte entbindet sich jeglicher Darstellungs-Objektivierung umso dem
Gesamten seine Weisungskraft ndher zu legen — wo wir uns fragen, warum auch nicht?
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Die kritische Sozialformierung

Der soziale Zusammenhalt im Schulischen ist definitiv nicht nur ein Fremdgesteuerter. Im Rahmen
der Bildschirmarbeit, obgleich es in der allgemeinen Informatik oder deduktiv auf ein sich der
informatisch gegenstandsbezogenen Unterrichtsdimension wie z. B. der Mathematik mit Hilfe von
DO Kopfrechnen oder GeoGera zur Darstellung erkenntnisrelevanter mathematischen und damit
in Folge kognitiv/logischen Gedanken nach sich zieht. Tatsache ist, das jegliche Bildschirmarbeit
immer eine Arbeit auf isolierter Basis ist. Auch die 'geblendete' Vorstellung einer IT-Tatigkeit Uber
kollaborativen oder sozialen Netzwerken ist definitiv nicht ein Ersatz zur Erlangung von
kommunikativen oder sozialen Kompetenzen. Die Ubung des logischen Denkens — der
kommunikativen Formen und seiner Aktion-Reaktion, mag vielleicht simuliert sein und dem_der
Lernenden ein Moment des Selbstbewusstseins verleinen, das sich nicht durch die konkrete als
mehr durch die indirekte Konsequenz, abbildet und einstellt. Natdlrlich lassen sich so in der
Sozialform der Einzelarbeit, kognitive Fehler in Form eines Syntax Errors oder eines Syntax Errors
in Zeile xy dar niederlegen — sie sind aber noch lange nicht die Fehlleistung des interaktiven in
jedem menschlichen Prozess. Das isolierte Lernen zeigt paradoxerweise seine volle Wirksamkeit
im perfekt-padagogischen Wirken, dem geplanten und programmierten Unterricht, der endgultigen
Absage von unlogischen Fragen und der klaren Antwort darauf: dem Syntax Error. Seine Antwort
ist trivial aber ehrlich.

Jenseits von Gut und Sehr Gut

Gibt sich der Lehrer selbst eine Note, wenn er einen seiner Schiler benotet? Betritt man das un-
scheinbare Gebaude nah am Stadtrand, mdchte man nicht unbedingt davon ausgehen, das hier
ein padagogischer Prozess geschieht. Natlrlich, man sieht Lernprodukte - besonders grolte Pla-
kate, die einen Themenkomplex mit vielen Schlagwortern in den unterschiedlichen Schriftarten
herzeigen. Das Moment der Beachtung liegt aber nicht auf dem Inhalt, sondern eher die originare
Einzigartigkeit der vielen Buchstaben - die noch immer seriell und parallel verlaufen und zusam-
mengenommen einen Sinn ergeben - zumindest auf den ersten Blick hin.

Nach aulden gibt sich das Bildungsinstitut zurecht génnerhaft. Alle Wesensmerkmale einer Hetero-
topie leuchten auf - Offnungszeiten, értliche Begrenzungen, Stockwerke, neue Medien, ein Fahr-
stuhl, ein Schullogo mit seinen vielen Corporate-Produkten im Anschlag und natlrlich eine Schul-
ordnung die nicht veréffentlicht wurde (und wenn, dann gut versteckt). Hat man doch das Schema
F immer im Hinterkopf und reproduziert es sich nicht selbst von Schule zu Schule wieder aufs
neue obgleich doch tausendmal schon gesehen. Man mag es einfach, wenn die Schuhe in Reih
und Glied stehen. Das wusste schon Herbert Grénemeyer zu besingen. Und dass, architektonisch
das Lehrerzimmer, das Sekretariat und die Direktion einer Schule doch immer in greifbarer Nahe
sein sollten - geclustert auf den wenigen Quadratmetern die noch nicht von den Schiler_innen ok-
kupiert wurden, ist doch wunderschén, oder?

Ist es nicht Konvention, dass ein Schiler zuerst den vielbeschaftigten Verwaltungsapparat passie-
ren muss um ein Gesprach mit der Direktion zu fihren? Nicht so in dieser Bildungseinrichtung -
hier, folgt man den durch die eigene Nase bestimmten logischen Weg muss man zuerst den Prin-
zipal Uberwinden um zum Sekretariat zu gelangen - welches sich durch zwei Charakterziige aus-
zeichnet. 1. Es scheint die gute Seele und 2. der einzige Fixpunkt in einem sich standig rotieren-
den Universum zu sein. Alle anderen einfachen Lohnempfanger_innen sitzen und briten immer
an den unterschiedlichsten Stellen im Gebaude welches, wéare es konsequent zu Ende gedacht,
ein Labyrinth zwischen Raumen, Gangen und Stiegen und so will es auch der Zeitgeist - so dik-
tiert es die Avantgarde der Wirtschaft.

Besprechungsraum A, B und C - am besten man bucht sie, wenn man sie braucht - das Klassen-
zimmer on demand. Die Computerrdume sind immer offen und immer zuganglich - wieso auch
nicht, schliellich verbinden sie Meetingraum Il mit einer spartanisch aber als eine auf den Lehrer-
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vortrag ausgerichtete Unterweisungsraumeinheit. Die Computerarbeitsplatze sind so angereiht,
das keiner wahrend der Arbeit am PC zur Beamerleinwand blicken kann - so kann Informatikunter-
richt einfach nicht funktionieren bzw. padagogisch gedacht kann nur so Informatikunterricht wirk-
lich funktionieren - wenn der Info-Lehrer ausschlief3lich Hinterkdpfe und Rickenansichten der
Schiler_innen sieht, Rektalunterricht/Hektalunterricht in seiner Reinform.

Und im Vergleich zu seinem Pendant, zeichnet sich der gute Info-Unterricht durch die Schweig-
samkeit des Lehrers aus - Zeiten in denen der Lehrer vorne Linear den einzigen wahren Weg zum
Resultat vorzeigt und die Schiler_innen diesen nach-klicken, sollte nur allein wegen einer pro-
gressiven und aufgeschlossenen Auseinandersetzung mit der Dynamik der Fachwissenschaft
schon nicht gewagt werden. Naja, dieser Appell richtet sich definitiv nur an Medienpadagogen (in
welcher Schulstufe und Form auch immer) welche eher auf das Produkt als nach dem Prozess-
prinzip hinarbeiten.

Die ganzliche Wahrheit des Schilerinnenprodukts ist ihre letzte Erscheinungsform und die dazu
(eloquente) Prasentation. Und so muss sich der Medienpadagoge auch zuriicklehnen und den
Schuler_innen volle Freiheit in den unterschiedlichsten Applikationen gewadhren. Der und die
Schiler_in wird schon eine Lésung zum Problem finden - und mag die Lésung auch darin liegen,
den Medienpadagogen um Hilfe zu Bitten (eine ebenso legitime Problemlésung wie die Sprach-
eingabe Uber die Google-App mit der passenden Tutorenlinkausgabe auf YouTube).

Und so soll auch der Informatikunterricht als Unterrichtsfach gar nicht Einzug finden in die Stun-
denplane der Schiler_innen - ganzlich sinnlos (ausgenommen sind héhere Schulformen, aber
darauf komme ich noch spater zu sprechen). Die Einrichtung eines eigenen Unterrichtsfach "Infor-
matik" in Primar und Sekundarstufe | sollte nicht nur nicht angedacht werden, sondern muss aus
padagogischer Sicht vermieden werden. Der IKT-Bezug zu jedem Kompetenzfeld allein reicht voll-
standig aus um den jungen Menschen die ach so notwendigen IT-Fahigkeiten mitzugeben - mehr
noch, wird der junge Mensch nicht schon in den fur seine Entwicklung so wichtigen Jahren affektiv
gepragt, die sich durch die Selbstwirksamkeit und der eigenstandigen Problemlésungskompetenz
ergibt, geformt und kann jener auch im Sinne der klassischen elektronischen Datenverarbeitung
sicher nicht sofort die tieferen Grundlagen der Materie erkennen oder vielleicht erfassen, so kann
er sich doch als ein IT-Profi fiihlen - was mehr Fundament fiir eine weiterfihrende Ausbildung bie-
tet, als jedes noch so miihsam erworbene ECDL-Wissen in der Sekundarstufe | tut. Deshalb brau-
chen wir fur den Medienpadagogen in der Sek | ein anderes Berufsleitbild als es die Werteinhei-
ten-Kolleginnen_en haben. Mag es auch noch so trist und langweilig klingen, aber EDV-Arbeit ist
nun mal nicht vergleichbar mit LOwenzahmung oder Extremsportarten.

Der gute Medienpadagoge lasst die Schuler_innen arbeiten - Gberwacht sie nicht oder qualt sie
mit Ratschlagen - er_sie greift nicht zur Maus bzw. der Tastatur des Schilers sondern versucht mit
der Sprache eine Problemlésungsstrategie mitzugeben. In Folge ist dann der Medienpadagoge
(und bitte ich meine beiderlei Geschlecht) nicht mehr nur auf eine einzige Klasse kapriziert son-
dern hat Kontakt mit eigentlich allen Schilern aus allen Schulstufen. Er_Sie baut die Lehrer-
Schuler-Beziehung auf die Affinitat des Schulers auf. Fordert jene, die eine besondere IT Neigung
besitzen.

Hore mir zu und klicke einfach das nachste mal auf genau jenen Button! Solche Simplifikationen
die hinter jedem Tastendruck, jeder Mausbewegung, jedem Wischen am Display und [in ferner Zu-
kunft] jedem Gedanken passiert, ein Grundlagenprozess einer Registersprache ist, in welcher die
Information, das Input, die Eingabe einem Verarbeitungsprozess, einer Prozessorzuweisung, einer
Kausalitat unterworfen ist. Da sich im Kampf der vorherrschenden Logik sich die imperative Logik
gegen die pradikative durchgesetzt hat, sind jene Befehlssatzen zum Dogma des Gegenwartigen
erwachsen. Nicht ohne uninteressanten Hintergrund fur eine padagogische Verwertbarkeit, da nun
durch das Mittel "Logik" eine Kompetenzvielfalt vermittelt werden kann, die sich zwar am PC liben
l&sst aber vielmehr Auswirkungen auf eine zukunftige Berufung hat. Scriptet noch der junge Schu-
ler eine Softwarelésung, so schreibt er in Wahrheit eine Konklusion von Befehlssatzen, die ange-
reiht einer Progressionslogik entsprechen sollen, nein mussen.
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Die Dunkelheit ist die Wahrheit - das Licht, ist Multiplikation von 1 und 0. Und will es uns auch
noch so romantisch vorkommen, wenn wir den jungen Menschen die Fahigkeit einen Algorithmus
zu formulieren vermitteln, so bleibt die Reflexion auf seine Kompromissfahigkeiten nicht unverhullt
- dafur schreibe ich! Es ist aber keine Wahrheit, die an einem Tresen in einer zwielichtigen Bar
den Eindruck hinterlasst: "Ich leide an der Erkenntnis der absoluten Wahrheit" - "Ich leide an mei-
nem Wissen!". Es ist keine Wahrheit welche die Seele leiden lasst.

Zu aller Anfang, ermittelt der junge Info-Schiler was als Quelle wahr bzw. fake ist. Das kritische
Bewusstsein auf ein all-gegenwartiges und voll-verfugbares Aussagenkonklumerat und der Ver-
such die Wahrheit aus den vielen Text, Bildern, bewegten Bildern und gesprochen Text heraus-zu-
destillieren. Keine Aufgabe der Informatik! Die Informatik kennt nur die booleschen Begriffe Wahr
und Falsch und nicht Wahr und Fake. Da nun aber die vielen Schiler_innen Produkte im Lauf der
Zeit darauf ausgelegt sind, der nachfolgenden Schiiler_innen Generation eine einfachere Schul-
zeit zu bescheren, wird die kritische Auseinandersetzung mit der Lehrstoffverteilung eines Infor-
matik-Unterrichts immer diffiziler. Klassische und konservative Informatik-Lehrer_innen (wie ich
auch einer bin) portionieren den Lehrstoff Uber drei groRe Entitdten (den halbherzige Blick auf
Lehrplane des BMUKK bzw. den Deskriptoren von BIFI kdnnen der 'Didaktik der Informatik' ver-
pflichtete Lehrerinnen unterlassen, weil ...) Betriebssystem, Softwareentwicklung und Spezifikation
die einzig mdglichen Ansétze sind. Das Betriebssystem unterteilt sich in Hardware und Software -
mit anderen Worten, der schone Power-Point Vortrag Uber die Festplatte, den Hauptspeicher tUber
die Peripherie. Gesetze des Betriebssystems sind die Gesetze der plattformunabhéngigen Uber-
tragbarkeit auf das RGB-Lichtgeflecht des Monitors, welches die Basis fiir alles schafft.

Wie schon gehabt, dbernehmen Sie einfach die Vorgaben ihres gratis Schulbuchs oder suchen
Sie tatsachlich Ubereinstimmende Wahrheiten der Eingabemdbglichkeiten (Maus, Tastatur oder
Sprache) - das Betriebssystem entspricht dem Theater des Schauspiels, welches man zu interpre-
tieren und im besten Fall zu beherrschen versucht. Alle groRRen Betriebssysteme haben ihre Wahr-
heiten, die Schnittpunkte liefern. Selbst Windows 6ffnet Gber Ausflihren --> cmd seine Konsole,
von den Unix-Derivaten (Linux, OSx) kennen wir es sowieso - damit jedes Betriebssystem weit in
seine eigene Vergangenheit greift und API's bereitstellt, die schon immer da waren. Fur den Schu-
ler sicher ein Faszinationsmoment. Der zweite Bereich: die Softwareentwicklung oder Program-
mierung bietet in rein kognitiver Hinsicht so viele Kompetenzen, die niemals nie im Mathematik-
Unterricht allein vermittelt werden kénnen. In der Scholastischen Mathematik gibt es nur eine L6-
sung fur ein Problem die brav linear gelernt werden soll. Sie firmieren unter dem Betreff "Losungs-
weg" - und kommt ein Schiler zwar zum richtigen Ergebnis, aber nicht unter Einbehaltung des
vorgegebenen Lésungsweg, kann dieser schon mal ein "Nicht-Gentgend" ernten. In der Software-
entwicklung ware eine solche Bewertung des Schiler_innen-Produkts eher kompliziert, weil es in
der Softwareentwicklung viele Losungswege gibt. Ist eine iterative Lésung eines Problems gleich-
wertig zu einer verlangten rekursiven Losung, nur allein weil die Rekursion als elegant gilt? Ich
sage ja, solange der Code geparsed wird. Solange das Ergebnis der Anforderung entspricht - tut
sie es nicht, so entsteht das padagogische Moment des Sinn stiftenden Dialogs, welches zwi-
schen der Trinitat Lehrer - System - Schiler auf das Plenum der Schiiler erweitert werden sollte.
In dritter Ebene findet man die Spezifikation - didaktische vorherrschende Literatur spricht hier oft
von einer Bezugswissenschaft, deren die Informatik verpflichtet ist.

In einer Handelsakademie gelten andere Anforderungen wie sie flr ein Gymnasium oder eine h6-
here technische Lehranstalt gelten. So sind in einem, die Nutzung von SAP, im anderen die
Kenntnis von Prolog und im nachsten AutoCAD Kenntnisse von Noten. Die Spezifikation ist immer
eine Reduktion auf die intuitive Fihrung und das korrekte Nutzungspotential reduziert. Sie will de-
finitiv nicht als einfach reduziert verstanden werden - sie ist aber determiniert und kann dadurch
nur im Moment seine volle Entfaltung erfahren. So passiert es, das ein Architekt Gber die Moglich-
keiten von AutoCAD hdher sprechen kann, als es von einem Informatikprofessors hochster Gite
maoglich ist. Kein Problem - in einer Handelsakademie kennt der Wirtschaftsprofessor mehrere
werksseitige Funktionen von Excel - der Wirtschaftsinformatiker aber kennt die Moglichkeit eigene
Funktionen zu scripten. SAP und Excel - alle Office-Produkte - das ist die Spezifikation der Ausbil-
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dung. Informatik dann als Hilfswissenschaft zu verstehen ist die didaktische Aufgabe des Info-Pro-
fessors der Sekundarstufe II.

Mit Imperativen [programmieren] lernen

Wer die Informatik verstehen mochte, muss sich zu aller erst etwas Bewusst machen. Alles was
du weildt, ist Oberflache - Verganglichkeit - Flichtig und immer nur ein Teilbereich vom Ganzen.
Im Hintergrund - den man definitiv vertiefen kann - finden unzahlige Translationsprozesse statt.
Das Eine wird in das komplex-Tiefere (ibersetzt. Die Tiefe vertieft sich selbst weiter in die Uberlei-
tung zum ganzlichen Prozess.

Die Logik des Janus - vielleicht waren da einfach in seiner Jugend zu viele Imperative die er zu
befolgen hatte. Jetzt aber, lieber junger Janus darfst du die Befehle geben - jetzt darfst du mit Im-
perativen programmieren!

Ich begleite den jungen Janus durch die imperative Programmierung und erklare ihm die Mdglich-
keiten und Grenzen dieser Fahigkeit. Noch bevor ein paar Befehle an den Prozessor gesendet
werden, sollte Janus sich Uber die Professionalitat seines Handelns bewusst werden. Nun ist im-
Pro* nicht "Just Cause 4" oder "Hitman 2". Durch das Schreiben von hochwertigen Code wird
nicht nur der Nimbus der Arbeit vermittelt, nein nein das Ludische wird zur Ganze vom Screen ent-
fernt und schwarze Pixel werden wieder Schwarz** - subjektiv betrachtet natiirlich. Uberhaupt, die
Pixel kommen erst wirklich wieder zurlck - dann wenn Janus ein Point-Set aus programmiert oder
gar, Punkte Uber eine Gleichung der 3. Ordnung wandern Idsst. Und dann sind sie alle wieder da -
auch wenn es bereits 4000 Uber die Breite sind - aber mein Gott, der informatorische Pointillismus
muss weiterleben - weiterleben durch dich, mein lieber Janus.

Allem Anfang liegt nicht immer nur ein Zauber inne. In der Padagogik sind oft die Anfange die
gréfiten Anstrengungen fir den_die planenden_e Padagogen_in und die Quelle aller Herausforde-
rungen fur den_die spontanen_e Padagogen_in. So oder so - in der Informationspadagogik macht
es keinen grof’en Unterschied ob nun das Ziel dem Ist-Zustand entspricht oder der Ist-Zustand
das explizite Ziel darstellt. Im padagogischen Prozess zahlt wie so oft eigentlich nur das Jetzt-und-
Hier. Und genau dieses hic-et-nunc ist auch das starkste Argument fir Lern-Ziel-Kontrollen, Pri-
fungen, Schularbeiten - alles was dem aufrichtigen Informatiker zu-wider sein sollte, da scripten
und coden nichts spontanes oder momentanes ist, sondern auf Grindlichkeit, Treue zur Logik und
damit auf Immanenz ausgerichtet ist. Der kontemplative Prozess des Scripten von Code kann
nicht in ein billiges 45-Minuten-Priifungsszenario gepresst werden. So wie jede schriftliche Pri-
fung (egal welcher Gegenstand) absurd und unnétig ist - da sich Schreib- und Denkarbeit niemals
der Zeit beugen darf.

Die mundliche Prifung jedoch ist umso edler. Sie zeigt tatsachlich im Moment das Kénnen - ob
nun in der Fremdsprache der Weg zum Bahnhof gefunden, oder das Wissen uUber Photosynthese
abgefragt wird - es geht immer dabei ums sophisticted-being. Dem jungen Janus ist dieser Um-
stand aber wohl eher unbedeutend - da er sowohl ein Recht als auch ein Bedurfnis hat, dass sei-
ne Leistungen bewertet und beurteilt werden.

Diese seine Arbeit ist nun in diesem Moment produktorientiert obgleich seine Leistung prozessori-
entiert sein sollte. Der_die Informatik-Lehrer_in muss also beides berlicksichtigen - jedoch sollte
sich Prozess und Produkt nicht durch Zeit bestimmen - wo dann die grofRe Schwierigkeit entsteht:
"Wie kann man einen Prozess im Jetzt bewerten?". Dem jungen Janus sollte im einfachsten Ange-
sicht eines Editors nun Ehrfurcht vermittelt werden. Die Leere der Tabula-Rasa soll sich von Ehr-
furcht in Respekt wandeln. Aus einer Welt der Reizuberflutung wird der junge Janus also in eine
Welt der Geduld aber Unnachsichtigkeit eingefiihrt. Die Asthetik daraus ergibt sich von selbst.
Dieser neue Konstruktivismus ist natlrlich durch eine Unmenge an Imperativen determiniert - und
nun lernt also Janus tatsachlich die Regeln einer leeren Tafel - denn, das Werk muss einer Logik
entsprechen und wenn es auch nur die Logik der Imperative ist. Das unlogische Werk in der Infor-
matik ergibt in einer tieferen Translationsebene wieder Sinn. So soll es auch sein - da der Unsinn
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in der Informatik gegenwartig nur Oberflache sein kann - dahinter hat der eingelesene Informatiker
nur ein Lacheln fir den Versuch "Unsinn zu stiften" tbrig. Janus soll zu diesem Lacheln hin-trai-
niert werden! Allem Anfang nun liegt ein Zauber inne! Und hier blickt der_die Lehrer_in in Janus
Gesicht um zu Erfahren ob eine Eingabe die zu einer Ausgabe flhrt - irgend einen affektiv-pad-
agogischen Mehrwert generiert.

Fir Janus nicht besonders - da seine Eingabe zu einer Ausgabe flhrt - ist flr ihn eigentlich nur die
doppelte Darstellung dessen, was er geschrieben hat. Und nun beginnt die imPro. Zwei Dinge
lernt nun Janus. Erstens: Wird er einer Geliebten namens EVA vorgestellt, die zwischen der Ein-
gabe und der Ausgabe eine Verarbeitung kennt. Zweitens: "Wird er auf die Mdéglichkeit, dass ein
Anderer die Eingabe tatigt und dieser sowohl rational als auch irrational sein kann, instruiert." EVA
soll ihm helfen, diesen Anderen zu verstehen. Die Welt des Janus erweitert sich enorm. Dieser
Andere, er will so viel wissen. Er will wissen welcher Tag heute ist, er will wissen welche Verzin-
sung sich bei einem Eigenkapital von € 5.000,- und einem Prozentsatz von 3 % ergibt. Dieser An-
dere will Sachen wissen, die Janus unter Umstanden interessieren konnte, aber eher im Moment
irrelevant sind. Aber unser Janus ist ein guter Schuler. Ein guter Schuler weil er die Imperative und
die Logik liebt und jede Mdglichkeit als Eventualitat betrachtet.

EVA hat also leichtes Spiel mit Ihm - ware EVA ein Mensch. EVA ist aber die imaginare Freundin
von Janus, die von seinem_ihrem Lehrer_in zugeteilt wurde. Eine Ehe auf Zeit - bis zur Matura -
eine Liebschaft bei jeder Prifung - je nachdem wie der_die Lehrer_in Janus zur Traurigkeit oder
zum Lachen zwingen will. Die imperative Logik ist in seinem Wesen asthetisch einer andren Logik
gleichzusetzen - sei es nun eine Pradikative oder eine Mathematische oder eine Fuzzylogic. Aus
allen Erscheinungen lasst sich eine Informatik bilden - ob sie nun einfach nur auf der Booleschen
Algebra basiert ist nebensachlich.

Eine Informatik kann auch rein deskriptiv sein - sie muss nicht nur Nullen und Einsen durch einen
Prozessor jagen, der in seinem Wesen doch nur ein Allzu menschliches ist. So ist es ebenfalls
denkbar, vom informatischen System eine Antwort auf eine Frage zu bekommen ohne das infor-
matische System deklarativ aufzufordern eine Antwort zu geben - in Form von Imperativen.

Das Design eines Prozessor hangt weniger von seinen mdglichen Zustanden als eher von der Art
der Verwendung ab - und so bleibt gegenwartig eine Eingabe nichts anderes als die Aufforderung
Billiarden von Elektronen im Prozessor nach links oder rechts zu schupfen um so eine neue An-
ordnung von Elektronen zu erzeugen - die in ihrer Reihenfolgen Nullen und Einsen geordnet zu-
ruckgeben. Janus wird immer dem Ganzen Freude und Langeweile zugleich abgewinnen und die
Nullen und Einsen werden zu Zeichen. Wird Janus jedoch in seinem ausgewachsenen Alter ein
Offizier einer militarischen Armee, dann wird er Befehle in einer logischen Reihenfolge und in sei-
ner Korrektheit richtig vermitteln kénnen. Das hat ihm die imperative Programmierung gelehrt.
Aber das affektive hat er wohl eher von "Just Cause 4", "Hitman 2" oder "Counter Strike" gelernt.
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