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OHNE FREMDE HILFE KONNEN COMPUTER GAR NICHTS. Ssie

brauchen ein Computerprogramm, das ihnen sagt, was sie tun
sollen, und diese Computerprogramme miissen von Menschen
geschrieben werden. Die Leute, die den Code schreiben, der
dafiir sorgt, dass Computer alles Mégliche machen, nennt man
Programmierer.

WAS IST PROGRAMMIEREN?

Ein Computerprogramm ist eine Zusammenstellung von Anweisun-
gen, die ein Computer verstehen und befolgen kann. Ein anderer
Name flir Computerprogramme ist Software. Diese Anweisungen
zu schreiben, nennt man Programmieren oder auch Codieren.
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Im Augenblick wird dir dieser Computercode verwirrend erschei-
nen, aber wenn du dieses Buch gelesen hast, wirst du nicht nur
wissen, wie man ihn liest, sondern ihn auch selbst schreiben

konnen!

Unsere heutigen Computer sind leistungsfahiger als je zuvor.
Friher brauchte man einen ganzen Raum voller Computer, um
die Arbeit zu erledigen, die heute schon ein Smartphone schafft.
Eines haben allerdings alle Computer gemeinsam, egal wie
leistungsfahig sie auch sind: Ohne Computerprogramme leisten
sie gar nichts, und diese Computerprogramme miissen Program-

mierer erst einmal schreiben.
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DIE FRAU, DIE DAS PROGRAM-
MIEREN ERFAND

Die ersten elektronischen Computer sind in den
1930er-Jahren entwickelt worden. Aber schon Mitte des 19.
Jahrhunderts wurde das erste Computerprogramm — mehrere
Anweisungen, die von einer Maschine ausgefiihrt werden sollten -
geschrieben. Die Autorin dieses ersten Computerprogramms
und damit die erste Programmiererin war eine Frau namens Ada
Lovelace. Sie war Mathematikerin und lebte in England. Ada
war die erste Person, die sich eine Welt vorstellen konnte, in der
Computer all das konnen, woflr wir sie heute benutzen, zum
Beispiel Texte schreiben, Bilder anzeigen und Musik abspielen.

(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Babbage_Difference_Engine

Foto mit Genehmigung von Jitze Couperus
(Being_utilised).jpg)




Der Computer, fiir den Ada Lovelace Programme schrieb, sah
ganz anders aus als unsere heutigen Computer. Statt eines
Steckers oder eines Akkus hatte er eine Kurbel! Schaut euch
mal das Foto von Charles Babbages Differenzmaschine an,
einem der ersten Computer tiberhaupt:

Um Computerprogramme fiir Maschinen verstandlich zu machen,
braucht man Compiler. Compiler sind Programme, die Program-
miersprachen in Maschinensprache tibersetzen. Den allerersten
Compiler entwickelte Grace Hopper im Jahre 1944. lhre Erfindung
machte es moglich, Computerprogramme auf verschiedenen
Computertypen laufen zu lassen. Grace Hopper hat auch den Begriff
Debugging erfunden - so nennt man die Fehlersuche bei Computer-
programmen. Bug ist ein englisches Wort fiir Insekt. (Beim Auspro-
bieren eines Computerprogramms auf einem der friihen Computer
fand Grace Hopper eine Motte, die irgendwie zwischen die Kontakte
geraten war und die Ausflihrung des Programms verhinderte.)

Die Computer, mit denen Grace Hopper arbeitete, liefen mit
Strom (nicht mit Kurbeln) und waren riesig. Das Foto zeigt Colos-
sus, den ersten programmierbaren elektronischen Computer.

Picture Library (www.flickr.com/photos/101251639@N02/9669449367)

Foto mit Genehmigung des Bletchley Park Trust/Science & Society
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Computerprogramme helfen uns bei vielen alltaglichen Dingen.
Unter anderem kénnen sie:

» Musik und Videos abspielen
» Wissenschaftliche Experimente durchfiihren
» Autos entwerfen

» Maschinen erfinden

o

» Spiele spielen

» Roboter steuern

-4

Satelliten und Raumschiffe steuern
» Zeitungen und Magazine gestalten
» Beim Lernen helfen
Fallen dir noch andere Sachen ein, die Computer kdnnen?

Am Anfang jedes Computerprogramms steht eine Idee. Bevor du
die erste Codezeile schreibst, musst du erst einmal tiberlegen,
was das Programm machen soll. Nutze deine Vorstellungskraft
und traume munter drauflos!

Hier sind ein paar hilfreiche Fragen, liber die du nach-
denken solltest, bevor du mit dem Programmieren
anféngst:

» Was wird mein Programm machen?

» Wer wird mein Programm verwenden?

» Warum werden sie mein Programm verwenden?
» Wo werden sie mein Programm verwenden?

» Wie werden sie mein Programm verwenden?
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WIE KANN MAN MIT COMPUTERN SPRECHEN?

Jedes Computerprogramm wird in einer bestimmten Programmier-
sprache geschrieben. Programmiersprachen ermdglichen dir, An-
weisungen zu schreiben, die in Maschinensprache libersetzt (oder
kompiliert) werden kénnen. Letztendlich werden Programmierspra-
chen in bindren Code umgewandelt, der Buchstaben, Zahlen und
Symbole nur mit den Ziffern »0« und »1« darstellt. Dazu gleich mehr.

Das Herz jedes Computers ist der Prozessor (Central Processing
Unit/CPU). Ein Prozessor besteht aus Millionen winziger, duf3erst
schneller Schalter (Transistoren genannt), die entweder an-

oder ausgeschaltet sein kdnnen. Die Positionen dieser Schalter
bestimmen, was der Computer macht. Die Software, die von
Programmierern geschrieben wird, sagt den Schaltern mithilfe
von bindrem Code, wann sie an und wann sie aus sein sollen.

Quelle: https://commons.wikipedia.org/wiki/File:Cpu.jpg

Ausnahmslos alles, was ein Computer macht, ist das Ergebnis
einer bestimmten Kombination vieler Nullen und Einsen. Um
den Kleinbuchstaben »a« anzuzeigen, verwenden Computer zum
Beispiel den folgenden bindren Code:

0110 0001
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WIE MAN ZAHLEN IM
BINAIREN CODE SCHREIBT

Méchtest du lernen, wie ein Computer zu zéhlen?
Wir zeigen dir, wie du eine beliebige Zahl zwischen 0 und 255
binar darstellen kannst. Als Beispiel nehmen wir die Zahl 150.

T Schreibe die folgenden Zahlen oben auf ein Blatt Papier
in eine Reihe:

128 | 64 32 16 8 4 2 1

Diese Zahlen sind dein binarer Spickzettel.

2 Schreibe auf einen anderen Zettel oder irgendwo an
den Rand die Zahl, die du binar darstellen mochtest,
also die Zahl 150.

5 Beginne mit der ersten Zahl, die du auf dein Blatt
Papier geschrieben hast, 128. Wenn diese Zahl in 150
hineinpasst, schreibe die Ziffer 1 darunter. Passt sie
nichtin 150 hinein, schreibe die Ziffer 0 darunter.

Weil 128 in 150 hineinpasst, schreib die Ziffer 1 unter
die 128.

128 | 64 32 16 8 4 2 1

1

ll Subtrahiere die Zahl 128 von der Zahl, die du in bindrem
Code darstellen willst (150): 150 — 128 = 22. Streiche die
Zahl 150 durch und schreibe stattdessen die Zahl 22 auf.




5 Vergleiche den Rest mit der ndchsten Zahl auf deinem
bindren Spickzettel, 64. Passt 64 in 227 Nein, also
schreibst du eine 0 unter die 64 und gehst zur nachsten
Zahl auf deinem binaren Spickzettel weiter, 32.

6 Weil 32 auch nicht in 22 passt, schreibst du eine 0 unter
die 32 und gehst zur nachsten Zahl auf deinem binaren
Spickzettel - das ist die Zahl 16.

7 Aha! 16 passt in 22! Schreib eine 1 unter die 16 und
subtrahiere dann 16 von 22:22 - 16 = 6.

8 Schau dir die nachste Zahl auf deinem binaren Spick-
zettel an. Passt 8 in 67 Nein, also schreibst du unter die 8
eine 0 und gehst zur nachsten Zahl weiter.

So machst du weiter, bis du die letzte Zahl auf deinem
bindren Spickzettel erreicht hast. Am Ende sollte deine
bindre Darstellung so aussehen:

128 64 32 16 8 4 2 1

1 0 0 1 0 1 1 0

Jetzt weil3t du, dass 10010110 der binare Code fiur die
Zahl 150 ist.

Jede Null oder Eins in einer bindren Zahl nennt man ein Bit. Eine
Kombination aus acht Bits nennt man ein Byte. Wahrscheinlich
kennst du die Worter Kilobyte, Megabyte und Gigabyte, die im
Zusammenhang mit der GréBe von Speichern verwendet werden.
Damit ist die Anzahl der Bytes gemeint, die in den Speicher passen.
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Die Tabelle zeigt die gebrauchlichsten Speichergrof3en.

Wie viele Bytes sind das?

Name Anzahl der Bytes Was kann man speichern
Kilobyte (KB) 1.024 Zwei oder drei Textabsatze
Megabyte (MB) | 1.048.576 800 Buchseiten
Gigabyte (GB) 1.079.741.824 1.000 Biicher
Terabyte (TB) 1.099.511.627.776 Eine Million Bicher
Mehrere Ausgaben aller jemals
Petabyte (PB) 1.125.899.906.842.624 i .
geschriebenen Biicher!

Ein typisches kleines Computerprogramm kann zwischen ein paar
Kilobytes und ein paar Megabytes an Anweisungen, Bildern und
anderen Daten enthalten. Wir alle haben nicht genug Zeit, Tau-
sende Nullen und Einser fiir ein Computerprogramm zu tippen.
Weil Computer nicht verstehen, was wir meinen, wenn wir unsere
Sprache sprechen, miissen wir in Sprachen schreiben lernen, die
Computer verstehen kdnnen, wenn wir ihnen sagen wollen, was
sie tun sollen.

WELCHE SPRACHEN WIRST DU LERNEN?

Es gibt mittlerweile Hunderte verschiedene Computersprachen.
In diesem Buch konzentrieren wir uns auf die drei Sprachen,

die dafiir sorgen, dass das World Wide Web funktioniert: HTML,
CSS und JavaScript. Diese drei Sprachen lassen sich so vielfaltig
kombinieren, dass man damit Apps flir Smartphones, supercoole
interaktive Websites und sogar Spiele entwickeln kann, die du
auf deinem Computer spielen kannst!

In den Anfangen des Internets bestanden Webseiten nur aus
Text. Die erste Website wurde im November 1990 veréffentlicht.
Die Buchstaben konnten unterschiedlich groB sein, und ab und
zu gab es Links zu anderen Webseiten. Das machte eine Compu-
tersprache moglich, die HTML heif3t.
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World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aiming to give universal access to a large universe of
documents

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this document, including an executive summary of the project, Mailing lists ,
Policy , November's W3 news , Frequently Asked Questions .

What's out there?
Pointers to the world's online information, subjects . W3 servers. etc.
Help
on the browser vou are using
Software Products
A list of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode X11 Viola , NeXTStep , Servers , Tools , Mail robot , Library )
Technical
Details of protocols, formats, program internals etc
Bibliography
Paper documentation on W3 and references.
People
A list of some people invalved in the project.
History
A summary of the history of the project.
How can Lhelp ?
If you would like to support the web..
Getting code
Getting the code by anonymous FTP | etc.

HTML steht fiir Hypertext Markup Language, was
hauptsdchlich bedeutet, dass man mit HTML Text in
Links verwandeln kann, aber HTML kann noch viel
mehr, wie du bald feststellen wirst.

In dieser ersten Phase gab es keine gro3e Auswahl an Schrift-
arten oder schicken Layouts. Es gab auch kaum Bilder, und an
Animationen war gar nicht erst zu denken!

Niemand dachte daran, sich zu beschweren. In den Anfangen
des Internets war es unglaublich aufregend, von einer Seite auf
eine andere zu klicken und immer etwas Neues zu entdecken.
Noch aufregender war, dass man ohne grof3e Umstande etwas
veroffentlichen konnte, das dann jeder mit Internetzugang lesen
konnte!

Es dauerte nicht lange, da wurden Bilder, Farben, Formulare und
immer neue Gestaltungsmaoglichkeiten eingefiihrt. CSS wurde
erfunden, damit man Webseiten ansprechender gestalten konn-
te. Wenn man weil3, wie es geht, lassen sich damit interessante
geometrische Formen gestalten.
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U | pixeltuner.de/css3-formen/ E| ¢ css figuren online # o

HTML:

£div id="circlef»</divs

CSS:

_ background: #037CAS;

CSS ist die Abkiirzung flir Cascading Style Sheets. Mithilfe
von CSS lassen sich dem HTML-Code Stilelemente — etwa
Farben, Rahmenlinien und Hintergriinde — hinzufiigen.

Es dauerte nicht lange, da wollten die Leute Spiele spielen, Ani-
mationen erstellen und Websites gestalten, die auf Befehle und
Klicks reagieren. Sie wollten, dass die Website-Besucher nicht nur
lesen und sehen, sondern auch Einfluss darauf nehmen konnten,
mit einem Wort - sie wollten Interaktivitat!

Damit Webseiten interaktiv sein konnten, wurde JavaScript ent-
wickelt. Immer wenn du eine Webseite besuchst, auf der sich
etwas bewegt oder plotzlich erscheint, sodass sich die Seite ver-
andert, steckt wahrscheinlich JavaScript dahinter.

Starte deinen Browser und schau dir ein paar Websites an, die
HTML, CSS und JavaScript besonders gelungen kombinieren:
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» Deutsches Museum virtuell (digital.deutsches-
museum.de/virtuell)

Im virtuellen Deutschen Museum kannst du dir ungestort
und ganz aus der Nahe Ausstellungen im Deutschen Museum
in Miinchen anschauen und Erlauterungen anhéren, die
mithilfe von HTML, CSS und JavaScript fir dich zuganglich
gemacht wurden.

» Nordmeerforscher (www.nordmeerforscher.de)

Nordmeerforscher ist eine interaktive Website fiir alle, die
am Meeresleben interessiert sind. Begib dich auf Unter-
wassermissionen und lerne dabei eine Menge Uber das, was
unterhalb der Wasseroberflache los ist. Und das alles basiert
auf JavaScript und HTML!

» Maus- und Tastentraining (www. toniklix.de)

Diese Website hilft dir dabei, deine Maus und deine Tastatur
besser in den Griff zu bekommen. Und das Beste daran ist,
dass diese Website mit den Sprachen erstellt worden ist, die
du in diesem Buch lernen wirst!

WERKZEUGE ZUSAMMENSUCHEN

Jedes Projekt erfordert besondere Werkzeuge. Das ist beim
Schreiben von Computerprogrammen auch nicht anders. Statt
Hammer oder Bleistift verwenden JavaScript-Programmierer
Werkzeuge, die sie im Internet finden.

Lass uns jetzt mal deinen Werkzeugkasten zusammenstellen.

DEN BROWSER VORBEREITEN

Das wichtigste Werkzeug fiir die Arbeit mit JavaScript ist ein
Browser. Du hast verschiedene Browser zur Auswahl, und mit fast
allen kannst du JavaScript ausfiihren. Wahrscheinlich hast du
bereits einen Browser auf deinem Computer installiert.
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Die am haufigsten verwendeten Browser sind heutzutage Mozilla
Firefox, Apple Safari, Google Chrome und Microsoft Internet
Explorer. Fiir dieses Buch haben wir uns fiir Chrome entschieden,
weil er momentan der beliebteste Browser ist und schon eine
groBBe Zahl nitzlicher Werkzeuge fiir die Arbeit mit JavaScript
mitbringt.

Wenn du Chrome noch nicht installiert hast, musst du den
Browser im Internet downloaden und installieren. Das kannst du
mit jedem anderen Browser machen. Gib die Webadresse www .
google.com/chrome/browser/desktop in die Adress-
zeile ein und folge den Installationsanweisungen, die du auf der
Seite findest. Wenn die Installation abgeschlossen ist, startest
du Chrome.

o a FELETER 1 & TH @ + @ e O

G chrome BROWSER CHRCAE RS CHROMEDAST WER STORE

Der schnelle, kostenlose Browser

Chrome far 2in anderes Betrickssystem heruneriaden




MIT JSFIDDLE ARBEITEN

Jetzt wird es Zeit, dass du unseren JavaScript-Lieblingsspielplatz
kennenlernst: JSFiddle. Statt mit Schaukeln, Rutschen und Sand-
kasten kannst du dort mit JavaScript-Anweisungen, HTML-Tags
und CSS-Styles herumspielen.

JSFiddle ermdglicht dir, mit deinem Browser Code zu schreiben
und damit zu experimentieren. Du kannst dort Code ausprobie-
ren, herausfinden, was andere zu deinen Programmierungen
sagen, Code mit anderen austauschen und sogar mit deinen
Freunden zusammen an Programmen arbeiten!

Wir werden in diesem Buch JSFiddle dazu nutzen, mit HTML,
CSS und JavaScript zu experimentieren. Die Seite heif3t JSFiddle,
weil du dort mit Code »herumspielen« kannst (das englische »to
fiddle« bedeutet im Deutschen unter anderem »herumspielen«
oder »herumfummeln«). Fangen wir also an herumzuspielen!

Offne deinen Chrome-Browser und gib die Adresse http: //
jsfiddle.net in die Adresszeile ein.

In JSFiddle gibt es drei Bereiche, in die man drei verschiedene
Arten Webcode eingeben kann: HTML, CSS und JavaScript. Der
vierte Bereich unten rechts mit der Beschriftung Result zeigt die
Ergebnisse von dem, was du in die anderen Bereiche eingegeben
hast. »Result« ist ein englisches Wort und bedeutet »Ergebnis«.

In der linken Spalte (Fiddle Meta = Ubergeordnetes) kannst du
einen Titel und eine Beschreibung fiir dein Projekt eingeben.

Die obere Werkzeugleiste hat Schaltflachen, mit denen du den
Programmcode ausfiihren (Run), speichern (Save) und aufraumen
(Tidy) kannst.

Die Sprache der Programmierer ist Englisch. Auch
JSFiddle gibt es nur auf Englisch. Als Programmierer
wirst du also nicht darum herumkommen, englische
Woérter zu lernen und zu gebrauchen. In diesem Buch
werden wir dir die wichtigsten Worter libersetzen.
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EINEN JSFIDDLE-ACCOUNT
ANLEGEN

Bei JSFiddle kann jeder einen Account anlegen
und seine Programme mit anderen teilen.

Wenn Programmierer ihre Programme auf JSFiddle veroffent-
lichen, erklaren sie sich damit einverstanden, dass andere ihre
Arbeit kopieren, bearbeiten oder neu veréffentlichen. Man sollte
jedoch immer so hoflich sein, den Originalautor zu erwahnen,
wenn man anderer Leute Code verwendet.

Du musst keinen JSFiddle-Account anlegen, um mit diesem
Buch weiterzuarbeiten, aber mit Account ist die Priifung und die
Veroffentlichung deiner Arbeit einfacher.

Die Anmeldung bei JSFiddle lauft folgendermallen ab:

T Klicke auf den Link Sign in am oberen rechten Rand des
Bildschirms. »Sign in« hei3t so viel wie »Anmeldenx.

2 Klicke unterhalb der Login-Felder auf den blauen Link
Sign up. »Sign up« bedeutet »Registrieren.

5 Falle auf der folgenden Seite das Anmeldeformular
aus (E-Mail-Adresse, Benutzername und Passwort) und
klicke auf Create an account.

Nun erscheint die Seite Edit Your Profile. Wenn du
mochtest, kannst du auf dieser Seite Angaben zu deiner
Person machen und speichern. Notig ist das nicht.

l’ Wenn du so weit bist, klickst du auf den Link Editor
oben auf der Seite. Jetzt kann das Spiel beginnen.
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Die Bereiche in JSFiddle lassen sich in der Gré3e
verdndern. Klicke einfach auf die Rdnder und ziehe sie
so, wie es dir am liebsten ist.

cH J3Fiddle Lid [GB] hips./jsiddie net

Fiddle Meta

v slack

Fiirs Erste konzentrieren wir uns auf den JavaScript-Bereich.
Folge der Anleitung und erstelle dein erstes JSFiddle-Programm:

1 Gib im JavaScript-Bereich unten links die folgende
JavaScript-Anweisung ein:

alert ("Hallo Leute!");

2 Klicke auf die Schaltfliche Run in der oberen Werk-
zeugleiste.

Sofort erscheint ein Pop-up-Fenster mit der Botschaft »Hallo
Leutel«

3 Klicke auf Ok, um das Pop-up-Fenster zu schlieBen.

Herzlichen Glickwunsch! Du hast gerade dein erstes
JavaScript-Programm geschrieben! JSFiddle kann aber nicht
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nur JavaScript-Programme laufen lassen. Du kannst hier

auch die HTML- und CSS-Bereiche nutzen und sie mit deinem
JavaScript-Code zusammenarbeiten lassen. Du wirst die
einzelnen Bereiche in den folgenden Abschnitten genauer
kennenlernen. Aber zunachst schauen wir uns schnell an, was
JSFiddle so alles leisten kann.

Der CSS-Bereich liegt in JSFiddle im oberen rechten Bild-
schirmbereich. Mit CSS kannst du zum Beispiel das Aussehen
von Texten und Grafiken verandern. Wenn du die Schriftfarbe
auf deiner Seite andern willst, machst du das mit CSS.

Die folgende Anleitung zeigt dir, wie du eines unserer Pro-
gramme verandern kannst:

1 Gibdie Adresse http://jsfiddle.net/Java
ScriptJdunior/u2g2fyfz in die Adresszeile deines
Browsers ein.

Achte darauf, dass du die Internetadresse ganz genau
eintippst und die Gro8buchstaben an der richtigen
Stelle sind.

2 Schau dir die vier Bereiche auf dem Bildschirm niher an:
Drei davon enthalten Code, und im Result-Bereich lauft
eine Animation mit aufsteigenden Blasen.

Hast du eine Ahnung, was die einzelnen Codeteile bewirken?

3 Schau dir den CSS-Bereich genauer an: Du siehst dort
drei Codeabschnitte.

Wenn du nicht den kompletten Code sehen kannst,
kannst du auf den Rand des CSS-Bereichs klicken und

ihn gréBer ziehen.
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4 Suche den Code »border:3px solid black;« und d@ndere ihn
Zuborder:8px solid black;.

Achte darauf, dass du deine Eingabe nicht mit einem
Punkt beendest. Punkte beenden einen Satz, CSS-Zeilen
werden meist mit einem Semikolon beendet.

5 Klicke auf die Schaltfliche Run in der oberen Werk-
zeugleiste, um die Animation neu zu starten.

Die Kreise haben jetzt viel breitere Rander.
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»Border« ist das englische Wort fiir PRand« oder »Begrenzungx.
Wenn du dariiber nachdenkst, was du gerade gemacht hast und
wie es sich ausgewirkt hat, was denkst du, was das Wort »solid«
im Code bewirkt? Um das herauszufinden, kannst du Folgendes
ausprobieren:

T Andere im CSS-Bereich den ersten Wert nach »border:«
wieder in eine kleinere Zahl ab (etwa 2 oder 3) und klicke
auf Run.

Die Kreisrander werden wieder schmaler.

2 Andere das Wort »solid« nach dem Wort »border:« in
eines der folgenden Worte ab (»solid« heif3t auf Deutsch
»voll« oder »massiv«):

» dotted (»gepunktet«)

X2

dashed (»gestrichelt«)

» double (»doppelt«)

» groove (»Rille«)

» ridge (»Berggrat«)

» inset (»versenkt«)

» outset (»erhoht«)
3 Klicke auf Run und schau, was passiert.
Das Wort legt den Stil der Kreisrander fest!

Schau dir jetzt einmal den dritten Wert nach »border:« an, der
momentan black ist. (Das englische Wort »black« kennst du
sicherlich schon. Es bedeutet »schwarz«.) Der dritte Wert steuert
die Farbe der Kreise.



Die folgende Anleitung zeigt, wie du die Farbe der Kreise ver-
andern kannst:

1 Wibhle deine Lieblingsfarbe, zum Beispiel Blau (blue), Rot
(red) oder Griin (green).

2 Ersetze den Farbnamen »black« im CSS-Bereich durch
deinen Farbnamen.

3 Klicke auf Run.
Die Kreise haben jetzt deine Lieblingsfarbe!

Eine umfassende Liste mit Farbnamen, die dein
Computer versteht, findest du unter der Webadresse
https://wiki.selfhtml.org/wiki/
Farbnamen.

Jetzt wenden wir uns dem HTML-Bereich oben links zu. Im Ver-
gleich zum CSS-Bereich und zum JavaScript-Bereich enthalt er
nicht besonders viel.

Mit HTML gibt man Webseiten eine Struktur und stellt Container
zur Verfligung, in denen JavaScript-Programme laufen kénnen.
Bei unserem kleinen Blubber-Programm stellt der HTML-Code
nur den Platz auf der Seite bereit, auf der die Kreise blubbern
konnen.

Aber mit HTML kann man noch viel mehr machen. Die folgende
Anleitung zeigt, wie du unser Blubber-Programm ein wenig
verandern kannst:

1 Setze deinen Cursor im HTML-Bereich hinter </div> und
driicke (<), um in die nichste Zeile zu springen.

2 Gib dort Folgendes ein:

<hl>blubb blubb</hl>
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Dein HTML-Bereich sollte nun den folgenden Code enthalten:
<div id="o"></div>

<hl>blubb blubb</hl>

HTML-Code umgibt normalen Text mit besonderem
Code. Wenn man Text auf diese Weise mit Code
ergdnzt, nennt man das den Text auszeichnen. HTML
ist eine Abkiirzung und steht fiir Hypertext Markup
Language, auf Deutsch Hypertext-Auszeichnungs-
sprache.)

3 Klicke auf Run und schau dir das Ergebnis im Result-
Bereich an.

o

°~o
blubb blulQ

In HTML werden <h1> und </h1> Tags genannt. Die Tags vor und
nach Text sagen dem Browser, dass der eingeschlossene Text
etwas Besonderes ist. <h1> bezeichnet zum Beispiel eine Uber-
schrift der héchsten Ebene, die gréBte und wichtigste Uberschrift
auf einer Seite.
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Ein weiterer niitzlicher Tag ist <p>. Er markiert einen Absatz.
Einen <p>-Tag fligt man folgendermafien ein:

] Setze den Cursor hinter den </h1 >-Tag und driicke (+<],
um in die nachste Zeile zu springen.

2 Gib <p> ein und tippe dann den Text, der angezeigt
werden soll.

JSFiddle erstellt automatisch den abschlieBenden </p>-Tag.

% Klicke auf Run und schau dir den Text im Result-Bereich
an.

Die richtig interessanten Sachen spielen sich im JavaScript-
Bereich im unteren linken Teil von JSFiddle ab.

T Sucheim JavaScript-Bereich die Zeile, in der »max = 36«
steht, und andere sieinmax = 80.

2 Klicke auf Run.
Viele Kreise, aber nicht alle, sind jetzt gréBer als vorher.

Wenn du siehst, wie sich die Kreise verhalten, wenn du den Wert
von max veranderst, kannst du dann ahnen, was passiert, wenn
du die Zeile »min = 12« veranderst? Probiere es aus, dann wirst
du sehen, ob du Recht hattest! Wenn du der Meinung warst, dass
max die maximale GroRBe der Kreise und min die minimale Gro8e
der Kreise festlegt, dann trifft das den Nagel auf den Kopf.

Die nachsten beiden Zeilen im JavaScript-Bereich sind
»blasen = 100« und »zeitVerzégerung = 8000«.

Spiele mit diesen Werten und schau, was passiert. Du wirst
feststellen, dass »blasen = 100« festlegt, wie viele Kreise auf-
tauchen sollen, und »zeitVerzogerung« etwas damit zu tun hat,
wie schnell die Kreise nach oben steigen.
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DEINEN FIDDLE SPEICHERN UND VEROFFENTLICHEN

Nun ist es Zeit, deine Version unseres Blubber-Programms deinen
Freunden zuganglich zu machen!

T Klicke am linken Rand auf Fiddle Meta.

Es o6ffnet sich ein Textfeld: »Kapitel 1 — Blubberblasen.
2 Uberschreibe den Text mit einem Titel deiner Wahl.
3 Klicke in der oberen Meniileiste auf Fork.

Wie das Symbol auf der Schaltfliche schon andeutet, be-
deutet »fork« so viel wie »gabeln«. Dabei wird eine Kopie
des urspriinglichen Programms erstellt und deinem Account
zugeordnet. Du kannst jetzt damit weiterarbeiten.

Bei eigenen Programmen, die du nicht von anderen Auto-
ren Ubernommen hast, klickst du stattdessen auf Save
(Speichern).

&4 Klicke nun rechts oben auf deinen Benutzernamen und
dann auf Dashboard.

Hier findest du alle deine Fiddles. Wenn du ein Fiddle deinen
Freunden zeigen mochtest, klickst du es an und schickst
deinen Freunden die Adresse aus dem Adressfenster.

ZUSAMMENFASSUNG

In diesem Kapitel hast du gelernt, was Programmierer tun,

und du hast erste Experimente mit Code in JSFiddle gemacht.
Im ndchsten Kapitel schauen wir uns die Programmiersprache
JavaScript genauer an und erklaren dir die besonderen Regeln,
die man beachten muss, wenn man JavaScript schreibt.



