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IN DIESEM KAPITEL...

Erste JavaScript-Befehle im Browser ausprobieren

Fremde Webseiten (vortbergehend) verandern

Uberblick tiber Programmiersprachen

Mehrzeilige Mini-Programme

Kapitel 1
Erste Woche: Erste Schritte

im Browser und bekommen ein Gefiihl fiir grundlegende Konzepte wie Variablen, Aus-
gabe und einfache Operationen. AufSerdem erhalten Sie einen Uberblick iiber verbreitete
Programmiersprachen und festigen das Gelernte mit einem kurzen Quiz.

I n dieser Woche fihren Sie erste JavaScript-Befehle aus, verdndern testweise Webseiten

Neugier reichen aus.

Q Es sind keine Vorkenntnisse notig. Grundlegende Computerbedienung und
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Tag 1: Worauf Sie sich freuen konnen: lhr
eigenes Spiel programmieren

Wenn Sie das Buch durchgearbeitet haben, dann kénnen Sie ein Spiel programmieren: ein
richtiges klassisches Weltraumspiel. Mit Sternen, einem Raumschiff, das Sie steuern diirfen,
und einem Punktestand mit Highscore und sogar einer Laserkanone. In Abbildung 1.1 sehen
Sie, wie das Spiel am Ende aussehen wird. Es ist vielleicht nicht das schonste Spiel auf der
Welt, aber es ist selbst gemacht. Und das ist doch schon mal was!

Programmieren macht mir groflen Spafs. So sehr, dass ich es nicht nur beruf-
lich mache, sondern auch in meiner Freizeit. Wahrend der Corona-Pandemie
habe ich zum Spaf$ einmal ein Online-Kartenspiel programmiert, das ich iiber
das Internet mit meinen Freunden spielen konnte. Solche Browsergames gab es
natiirlich zuhauf im Internet, aber ich wollte es selbst machen — einfach nur, weil
ich es kann. Und weil es Spaf} macht.

Gefallene Sterne: 11

(start| [ stop | [ Name | speichern |

Abbildung 1.1: Wie Sie dieses Spiel selbst programmieren kdnnen, erfahren Sie in diesem Buch. Es ist
vielleicht nicht das schdnste Spiel auf der Welt, aber es ist selbst gemacht!
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Was ist Programmieren?

Programmieren besteht im Wesentlichen daraus, Programmcode zu schreiben — und
zwar in einer bestimmten Programmiersprache, so wie Sie es in Abbildung 1.2
sehen. Der Code selbst ist eine Folge von Anweisungen, die der Computer aus-
fihren kann - wie ein Kochrezept, Schritt fiir Schritt. Der Code ist fiir Men-
schen lesbar; die Fachausdriicke (auch Schliisselwérter genannt) sind allerdings in der
Regel in englischer Sprache. Bevor der Code vom Computer ausgefithrt wird, wird
er in Maschinencode iibersetzt. Dieser Prozess lduft meist im Hintergrund, als Pro-
grammiererin oder Programmierer hat man damit normalerweise wenig bis nichts
Zu tun.

function startGame () {
tickInterval = window.setInterval(tick, tickDurationMilliseconds)
document.getElementById('gameOver').style.display = 'none’
score = @

¥

function stopGame () {
var tickInterval = window.clearInterval(tickInterval)

¥

Abbildung 1.2: Beim Programmieren schreiben Sie Code in einer Programmiersprache, die aus einer
Abfolge von Anweisungen besteht. Der Code wird dann automatisch in Maschinencode Ubersetzt, den
der Computer versteht.

Pseudocode

Was braucht es, um ein einfaches Spiel zu programmieren? Nehmen wir an, Sie wollen ein
Weltraumspiel programmieren. Ein Raumschiff soll sich mit den Pfeiltasten nach links und
rechts bewegen. Sobald das Raumschiff von einem Stern getroffen wird, ist das Spiel vorbei.

Wir brauchen also einen Mechanismus, der die Tastatur abfragt, einen zweiten Mechanis-
mus, der ein Raumschiff auf dem Bildschirm anzeigt, und eine Steuerung, die das Raumschiff
bewegt, sobald eine Pfeiltaste gedriickt wird.

Der Ablauf lasst sich — stark vereinfacht — so beschreiben:

Zeichne das Bild Raumschiff. jpg in die Mitte des Bildschirms
Wenn die Taste Pfeil nach links gedrickt wird

Bewege das Raumschiff nach links
Wenn die Taste Pfeil nach rechts gedrickt wird

Bewege das Raumschiff nach rechts
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Haben ein Stern und das Raumschiff die gleiche Position?
Dann ist das Spiel vorbei

Aus diesem einfachen Ablauf ldsst sich bereits ein formales Programm ableiten:

Zeichne(Raumschiff. jpg, Mitte_des_Bildschirms)

Wiederhole:
Wenn TastelinksGedrickt():
Raumschiff.BewegeNachLinks ()

Wenn TasteRechtsGedrickt():
Raumschiff.BewegeNachRechts()

Wenn Position(Raumschiff) == Position(Stern):
SpielEnde()

Was Sie hier sehen, ist sogenannter Pseudocode. Er dhnelt einer Programmiersprache, funk-
tioniert aber nicht real, sondern verdeutlicht nur die Idee hinter dem Programm. Zunéchst
wird das Bild des Raumschiffs in die Bildschirmmitte gezeichnet. Dann wird abgefragt, ob
die Pfeiltaste nach links oder die nach rechts gedriickt werden. Wenn ja, wird das Raum-
schiff entsprechend bewegt. Das ist alles, was wir brauchen.

Pseudocode ist eine vereinfachte, sprachliche Darstellung eines Algorithmus. Er
ist nicht formal an eine konkrete Programmiersprache gebunden und hilft dabei,
Abléufe zu skizzieren und zu kommunizieren.

Natiirlich ist das nur ein sehr grober Uberblick. In Wirklichkeit gibt es viele weitere Fragen
zu beantworten:

v/ Wie zeigen wir das Raumschiff auf dem Bildschirm an?

Wie bewegen wir das Raumschiff?

Wie erkennen wir, dass eine Pfeiltaste gedriickt wird?

Was passiert, wenn das Raumschiff am Rand des Bildschirms ist?
Wie berechnen wir den Punktestand und zeigen ihn an?

Wie speichern wir den Punktestand?

AN N N N N N

und noch vieles mehr

Sie sehen: In der Programmierung gibt es viele Fragen zu beantworten — mit wachsendem
Detailgrad. Die grundlegenden Fragen, die man sich bei der Losung einer Programmier-
aufgabe stellt, unterscheiden sich zwischen den Programmiersprachen kaum. Auch eine
moderne Kaffeemaschine muss feststellen: Soll ich brithen? Muss ich entkalkt werden ? Wie
zeige ich das an? Und was mache ich, wenn keiner reagiert?
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Programmieren ist dem Schreiben eines Kochrezepts dhnlich. Man benétigt eine
unmissverstindliche Anleitung, um ein bestimmtes Ergebnis zu erzielen.

Die Programmierung einer Kaffeemaschine hat tatsdchlich mehr mit einem Weltraumspiel
gemeinsam, als Sie vielleicht denken. Und das ist auch der Grund, warum ich Thnen dieses
Buch empfehle: Es ist nicht nur ein Buch tiber JavaScript, sondern auch eines iiber das Pro-
grammieren an sich.

Allen Programmiersprachen ist gemeinsam, dass ihre Programme aus einer Reihe von
Anweisungen bestehen, die der Computer ausfithren kann. Der Computer folgt den Anwei-
sungen Schritt fiir Schritt, um das gewiinschte Ergebnis zu erzielen. Und wenn das Ergebnis
nicht das gewiinschte ist, dann haben Sie vermutlich das Rezept falsch beschrieben oder
irgendwo einen Denkfehler gemacht. Der Computer macht genau das, was man ihm sagt —
auch wenn es falsch ist.

JavaScript

Um richtig programmieren zu kénnen, brauchen wir eine Programmiersprache — Pseudo-
code allein reicht nicht. Es gibt unzidhlige Programmiersprachen, die jeweils einen bestimm-
ten Zweck erfiillen: Vielleicht kennen Sie Python, das in der Datenanalyse verwendet wird,
oder Java oder C. Letzteres verwendet vielleicht IThre Kaffeemaschine, um zu erkennen, dass
sie entkalkt werden muss.

In diesem Buch arbeiten wir mit JavaScript. Das ist eine der am haufigsten verwendeten
Programmiersprachen im Internet. Sie wird genutzt, um Webseiten interaktiv zu machen
und um Spiele zu programmieren. JavaScript ist vergleichsweise leicht zu lernen und bietet
viele Funktionen, mit denen sich selbst komplexe Spiele erstellen lassen.

Das Vorgehen bei der Programmierung ist in jeder Programmiersprache ziemlich dhnlich.
Zuerst versucht man, das Problem zu verstehen und zu beschreiben. Anschliefiend zerlegt
man die Losung in Teilschritte. Dabei kann Pseudocode sehr hilfreich sein. Erst wenn diese
Teilschritte klar sind, wird der eigentliche Code geschrieben.

First solve the problem,

then write the code.

Die allerersten Schritte mit JavaScript sind ganz einfach — morgen schon fangen wir
damit an.
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Tag 2: Erste JavaScript-Befehle direkt im
Browser

Heute fangen wir direkt mit dem Programmieren an. Sie erstellen in wenigen Minuten ein
kleines Programm. Ziel ist es, auf dem Bildschirm ein kleines Fenster mit den Worten »Hallo
Welt!« anzuzeigen.

Dafiir brauchen wir einen Browser, zum Beispiel Chrome, Firefox oder Safari. Ich verwende
Firefox, aber Sie konnen auch jeden anderen Browser benutzen. Im Browser rufe ich die Seite
https://www.wiley-vch.de/de/dummies auf; Sie konnen aber auch jede andere Webseite
nehmen.

Um programmieren zu konnen, miissen wir in den sogenannten Entwicklermodus wechseln.
Das ist ein spezieller Modus, der es Ihnen ermoglicht, den Code einer Webseite zu inspizie-
ren, zu bearbeiten und zu testen.

In Abbildung 1.3 sehen Sie die Ansicht fiir Firefox. Dort 6ftnen Sie die Entwicklertools,
indem Sie die driicken oder mit der rechten Maustaste auf eine beliebige Stelle der
Seite klicken und UNTERSUCHEN wihlen. In Chrome und Edge ist es dhnlich: Rechtsklick
und UNTERSUCHEN. Alternativ kdnnen Sie in allen Browsern die Tastenkombination

(¢)(1)verwenden bzw. auf dem Mac.

& B wiley-vcH - Home x | + v = (u] X

O « C O B wiwwiley-veh.de/de/ &% g a8

M GMail € Sprint [7] cal @ ChatGPT [JMeet [(Jlonos (It [IsAV [kinder € Plugin Bugs

Wl LEY-vcH QU Finden Sie was Sie bei Wiley-VCH suchen EN
@ Produkte v  Fachgebiete v  Service v  Research Libraries v  Publishing Services v  Uber Wiley v
R {3 Inspektor Konsole [ Debugger N {} st i DL i 4 speicher B Web-Speicher > B 4] e X
Q HTML durchsuchen + # [ Regeln layout Berechnet ¥
b V stile filtern
<html lang="de-de" dir="1ltr"> (event |flex | scroll | overflow i
b <head> (= < /head> hov s + @ @ B

tegory productpage” role="document" data-new-gr-c-s-check-loaded="8.934.0" data-gr-ext-installed=""> (ZE) ELement i {

P <div cla: ano-cm-window” data-nosnippet="" dir="1tr"> (e </div> (overflow

| »<headers ) </header> productpage-styles.css:317
» <main> =l </main> .category ©: {
» <Footer> i </footer> grid-area: b category; G
P <noscript> () </noscript> }
b <iframe style="display: none;" name="__uspapilocator"> [ </iframe> hend, body i { main.css:28
</body> height: 100%;
» <grammarly-desktop-integration data-grammarly-shadow-root="true"> (= ¢/gramnarly-desktop-integration> margin: » o

</html>
flex-direction: column;

font-size: 16px;
}
body i { main.css:20
font-family: "Open Sans",
systen-ui, sans-serif;
line-height: 1.5;

| html > body.category.productpage - __text-rendering: optimizeSpeed;

Abbildung 1.3: Der Entwicklermodus in Firefox. Unten sehen Sie die Konsole fur JavaScript-Befehle.

Sie 6ffnen sie mit oder der Tastenkombination .

In Safari miissen Sie die Entwicklertools zuerst aktivieren: In den Einstel-
lungen wechseln Sie in den Reiter ERWEITERT und aktivieren die Option
MENU '’ENTWICKLER IN DER MENULEISTE ANZEIGEN. Danach konnen Sie
den Entwicklermodus iiber oder ELEMENT UNTERSUCHEN oOffnen.
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Abbildung 1.4: Entwicklermodus mit ge6ffneter Konsole.

Wenn Ihr Fenster anders als in Abbildung 1.4 aussieht, ist das in Ordnung. Wichtig ist nur,
dass Sie die Konsole sehen. Falls nicht, klicken Sie auf den Tab KoNsOLE bzw. CONSOLE.

Hallo Welt!

An dieser Konsole kénnen Sie nun JavaScript-Befehle eingeben und sie ausfiithren lassen —
das ist fast schon programmieren! Geben Sie den folgenden Befehl ein und driicken Sie in

Chrome oder in Firefox , um ihn auszufiithren:

alert(’Hallo Welt!’)

Sie sollten jetzt ein kleines Fenster wie in Abbildung 1.5 sehen, das »Hallo Welt!« anzeigt.
Das ist Ihr erster erfolgreich ausgefiihrter JavaScript-Befehl. Gliickwunsch — Ihr erstes Pro-
gramm lduft.

Im Entwicklermodus sehen Sie auch den HTML-Code der Seite: In Chrome
heifdt der Reiter ELEMENTS, in Firefox INSPEKTOR. Ein weiterer Reiter heif$st KON-
soLE. Dort fithren Sie JavaScript aus. Mit dem Befehl »alert(’HalloWelt!”);«
erscheint unser BegrifSungsfenster.

Wir konnen im Entwicklermodus noch viel mehr anstellen — zum Beispiel die komplette
Seite verschwinden lassen. Tippen Sie:

document .body.innerHTML = "Hallo Welt!";

Die Webseite im Hintergrund ist weg und nur »Hallo Welt!« bleibt. Laden Sie die Seite mit
oder NEU LADEN neu — alles ist wieder da.
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Hallo Welt

Abbildung 1.5: Das Ergebnis des Befehlsalert(’Hallo Welt!”).

So ist ein Befehl aufgebaut

Der erste Befehl, den wir kennengelernt haben, war alert(’Hallo Welt!”);. Er 6ffnet ein
kleines Dialogfenster mit Text.

So ist er aufgebaut: Erst der Funktionsname alert, dann runde Klammern mit dem Text in
Anfiihrungszeichen. Der Befehl endet mit einem Semikolon (Strichpunkt), das ist aber nicht
immer zwingend notwendig. In JavaScript ist das Semikolon héufig optional, aber konse-
quente Nutzung macht Ihren Code klarer, was gerade am Anfang sehr ratsam ist.

Wichtig sind:

v/ exakte Schreibweise von alert

¢/ runde Klammern

¢/ passende Anfithrungszeichen (einfach oder doppelt, aber als Paar)
Probieren Sie Varianten:

v/ Ersetzen Sie einfache durch doppelte Anfiihrungszeichen.

¢/ Lassen Sie die Klammern weg.

¢/ Entfernen Sie das Semikolon.

Sollten hier Fehler passieren, sind sie harmlos; mit setzen Sie alles zuriick.
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Der zweite Befehl document.body.innerHTML = "Hallo Welt!"; weist einer Eigenschaft
einen neuen Wert zu. Links steht, was gedndert wird, und zwar innerhalb des DOCUMENT
den eigentlichen Inhalt BoDY und darin INNERHTML; rechts nach dem Gleichheitszeichen
folgt der neue Inhalt.

Tippen Sie zum Beispiel:

document .body.style.background = "red";

Scrollen Sie nach unten: Die Hintergrundfarbe ist jetzt rot. Probieren Sie blue, green,
yellow aus.

Die Funktionalitat Autovervollstandigen hilft hier: Tippen Sie
document .body.style.c

und wihlen Sie einen Vorschlag, um zum Beispiel die Textfarbe (color) zu
dndern.
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Tag 3: Mehr JavaScript-Befehle im Browser

Gestern haben Sie die ersten Befehle in JavaScript ausprobiert — das waren kleine, einzeilige
Programme. Heute schreiben wir etwas komplexere Programme mit mehreren Zeilen.

Wir verwenden dazu wieder den Entwicklermodus im Browser. Offnen Sie Thren Browser

und driicken Sie die Taste oder die Tasten @ , um die Entwicklertools zu

offnen. Dort klicken Sie auf den Tab KONSOLE.

Schauen Sie sich das folgende kleine Programm an und {iberlegen Sie, was es macht:

name = prompt("Wie heiRen Sie?")
document .body.innerHTML = "Hallo " + name

Haben Sie es erraten, wofiir der Programmcode steht und was er tut? Geben Sie den Code
in die Konsole ein und fithren Sie ihn mit der Eingabetaste aus. Das Programm fragt Sie erst
nach IThrem Namen und gibt Ihnen dann eine personliche Begriifung zurtick.

Das Programm besteht ganz offensichtlich aus zwei Zeilen: In der ersten nutzen wir eine
sogenannte Variable namens name. Darin speichern wir den Namen des Nutzers oder der
Nutzerin.

Wie kommen wir an den Namen? Wir fragen einfach danach. Mit dem Schliisselwort prompt
erzeugen wir eine Eingabebox. Ein kleines Fenster 6ffnet sich, in dem man den Namen ein-
geben kann. Das Ergebnis wird in der Variablen name gespeichert.

Eine Variable ist ein Platzhalter fiir einen Wert. In diesem Fall speichern wir den
abgefragten Namen in name. Sie konnen den Inhalt einer Variablen spater abrufen
oder auch dndern — wie bei einer Schublade.

In der zweiten Zeile geben wir Text aus, namlich erst »Hallo« und dann den Inhalt der Varia-
blen name. Achten Sie auf die Anfithrungszeichen und das Pluszeichen! Alles in Anfithrungs-
zeichen wird genauso ausgegeben, wie es geschrieben wurde.

Beim Namen wollen wir jedoch natiirlich den eingegebenen Namen und nicht das Wort
»Name« ausgeben. Deshalb steht die Variable nicht in Anfithrungszeichen. Das Pluszeichen
verbindet beide Textteile.

Hier konnten Ihnen jetzt vielleicht ein paar Bedenken kommen:

¢/ Was passiert, wenn Sie das Pluszeichen weglassen?

v/ Was passiert, wenn Sie den Strichpunkt (falls vorhanden) weglassen?
¢/ Kénnen Sie die Anfithrungszeichen weglassen?

v/ Wo sind zusitzliche Leerzeichen egal, wo nicht?

Auch hier gilt: Kaputt machen kénnen Sie nichts, der Browser weist Sie wie in Abbildung
1.6 rechtzeitig auf Fehler hin. Um neu zu starten, driicken Sie die Taste .
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Informationen
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Abbildung 1.6: Der Browser weist deutlich auf einen Fehler im Programmcode hin (rechts unten).

Berechnungen durchfihren

Als Néchstes wollen wir etwas mehr wagen und eine Berechnung durchfiihren. Wir fragen
den Nutzer oder die Nutzerin nach einer Zahl, multiplizieren sie mit sich selbst (quadrieren
sie) und zeigen das Ergebnis an.

Skizzieren Sie zuerst den Ablauf (Pseudocode):

Frage den Nutzer nach einer Zahl (prompt)
Speichere die Zahl in einer Variablen
Multipliziere die Zahl mit sich selbst
Gib das Ergebnis in einer Box aus

Die Umsetzung in JavaScript:

number = prompt("Geben Sie eine Zahl ein")
square = number x number
document .body.innerHTML = "Quadratzahl von " + number + ": " + square

Das Programm fragt nach einer Zahl, speichert sie in number, berechnet das Quadrat und
gibt das Ergebnis aus.

In diesem Beispiel sehen Sie eine bunte Mischung aus Deutsch und Englisch. Dabei gilt:
Alles, was zwischen Anfiihrungszeichen steht, erscheint genau so auf dem Bildschirm (hier
Deutsch). Variablennamen sind Englisch — das ist {iblich, aber nicht verpflichtend.

Englisch ist die gemeinsame Sprache der Programmierung. Englische Namen
fir Variablen und Funktionen machen es leichter, den Code in internationalen
Teams zu verstehen und Hilfe in Online-Foren zu finden.

Code verbessern

In der Programmierung gibt es oft mehrere Wege zum Ziel. Manchmal ist ein anderer Weg
kiirzer und klarer. Die Variable square ist beispielsweise nicht zwingend nétig. Wir konnen
stattdessen auch direkt im Ausgabestring rechnen:

number = prompt("Geben Sie eine Zahl ein")
document .body.innerHTML =
"Das Quadrat von "

n n

+ number + ist + number x number
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Dieser Code ist kiirzer und leichter zu lesen, das Ergebnis dasselbe. Haufig fithren mehrere
Wege zum Ziel.

Refactoring bezeichnet das Umschreiben von Code zur Verbesserung von Les-
barkeit, Struktur oder Wartbarkeit — ohne das Verhalten zu éndern. Das verrin-
gert Redundanzen und erhoht die Klarheit.
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Tag 4: Fremde Webseiten anpassen und
verandern

Bisher haben wir mit JavaScript nur in der Konsole experimentiert. Jetzt wollen wir eine vor-
handene Webseite gezielt verindern — damit kann man im Freundeskreis schnell Eindruck
schinden (natiirlich andern wir das nur fir uns, das Netz bekommt davon nichts mit).

HTML: Quelltext einer Webseite

Schauen wir uns den Quelltext einer beliebigen Seite an. Ich besuche hierzu die Seite https:
//www . bundesliga.com. Wenn Sie dort driicken oder mit der rechten Maustaste
auf die Seite klicken und SEITENQUELLTEXT ANZEIGEN wihlen, sehen Sie den HTML-Code
der Seite wie in Abbildung 1.7. Das sieht kryptischer aus, als es tatsédchlich ist.

dummies ) '
SHOP KONTAKT SERVICE DOWNLOADS AKTUELL

CIN N SR

<
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leneny
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<!--21it$1655773138%-->
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» <div role="dialog" id="ba3cofeb-1162-41a8-8c07-24d48ad678ac" aria-label="Cookie-Zustimmungsbanner" aria- .osano-cm-window { <style>
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Abbildung 1.7: Der Quelltext einer Webseite besteht aus HTML-Tags, die in spitzen Klammern stehen.

Denselben Quelltext sehen Sie auch in den Entwicklertools, so wie in Abbildung 1.8 gezeigt.
Klicken Sie dazu auf den Tab ELEMENTE bzw. INSPEKTOR. Dort sehen Sie den HTML-Code
der Seite. Wenn Sie auf einen bestimmten Teil der Seite mit der rechten Maustaste klicken
und dann UNTERSUCHEN wihlen, wird der entsprechende HTML-Code hervorgehoben.
Das ist praktisch, wenn Sie wissen wollen, wie eine bestimmte Stelle im Quelltext aufgebaut
wird. Der Quelltext besteht aus HTML-Tags in spitzen Klammern. Diese Tags beschreiben
die Struktur der Seite. Zum Beispiel steht <h1> fiir eine Uberschrift erster Ebene, <p> fiir
einen Absatz und <a> fiir einen Link.

Eine Webseite verandern

Jetzt indern wir eine Uberschrift auf bundesliga.com. Aus »Die Riickkehr des Kapitins«
machen wir »Thomas Rose ist Fufiballgott«. Natiirlich sieht die originale Seite bei Ihnen
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Abbildung 1.8: Der Entwicklermodus im Browser. Nach einem Rechtsklick auf ein Element und der
Wahl von UNTERSUCHEN wird der entsprechende HTML-Code hervorgehoben.

vermutlich anders aus — die Inhalte dndern sich laufend. Klicken Sie mit der rechten Mausta-
ste auf eine Uberschrift und wihlen Sie UNTERSUCHEN. Dann sehen Sie in den Entwickler-
tools den HTML-Code, der fiir diese Uberschrift verantwortlich ist, so wie in Abbildung 1.9
gezeigt.
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Abbildung 1.9: Der Inspektor zeigt den HTML-Code der Seite.

In den Entwicklertools klicken Sie doppelt auf den Text, dndern ihn in »Thomas Rose ist
Fuf3ballgott« und driicken die Eingabetaste. Voila — die Uberschrift ist geéindert.

Jetzt konnen Sie einen Screenshot machen, auf den 1. April warten und das Bild Ihren Freun-
dinnen und Freunden schicken.

Probieren Sie herum: Sie konnen jeden Text, jedes Bild und viele andere Elemente veréndern.

Haben Sie kalte Ff3e bekommen? Keine Angst — wenn Sie die Seite neu laden, ist

ey alles wieder beim Alten. Sie haben nur die Darstellung in Ihrem lokalen Browser
9, verdndert. Die echte Webseite bleibt unveridndert. Beim Neuladen wird der Ori-

ginalcode erneut vom Server geladen — Thre Anderungen sind verschwunden.
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Tag 5: Welche Programmiersprachen
gibt es?
Es gibt unzéhlige Programmiersprachen, die jeweils einen bestimmten Zweck erfiillen.

Einige bekannte Beispiele:

¢/ Python: Beliebt fiir Datenanalyse, Machine Learning und Webentwicklung; einfache
Syntax, viele Bibliotheken.

v/ Java: Weit verbreitet fiir Unternehmensanwendungen und Android. Java ist plattform-
unabhingig, Code kann also auf dem Mac, PC und Linux laufen.

¢/ JavaScript: Liuft in jedem modernen Browser; mit Frameworks wie React, Angular oder
Vue.js fiir interaktive Webanwendungen.

¢/ C/C++: Systemnahe Programmierung und Spieleentwicklung; hohe Leistung, direkte
Speicher- und Hardwarekontrolle, aber komplex.

¢ Ruby: Fokus auf Einfachheit und Lesbarkeit; durch Ruby on Rails in der Webentwicklung
populir.

¢/ PHP: Serverseitig fiir Webanwendungen; Basis vieler Content-Management-Systeme
(CMS) wie WordPress, Joomla oder Drupal.

¢/ Swift: Fiir iOS- und macOS-Entwicklung; moderne Syntax, sicher und performant.
v/ Go: Von Google; effizient, einfach, gut fiir Cloud-Dienste und parallele Anwendungen.

¢’ Rust: Sichere und schnelle Systemprogrammiersprache; verhindert viele Speicherfehler
schon zur Compile-Zeit.

v Kotlin: Moderne Sprache fiir Android; interoperabel mit Java.

¢/ R: Hiufig eingesetzt in Statistik und Datenanalyse; viele Pakete fiir Visualisierung und
wissenschaftliches Rechnen.

JavaScript und Java haben kaum Gemeinsamkeiten. JavaScript hief$ urspriinglich
LiveScript; der Name wurde aus Marketinggriinden geéndert.

Programmiersprachen lassen sich grob einteilen:

¢/ Hochsprachen: Leicht verstindlich, abstrahieren technische Details (Python, Java,
Ruby).

¢/ Systemnahe Sprachen (Low-Level): Niher an der Hardware (C, Assembly).
¢/ Objektorientierte Sprachen: Arbeiten mit Klassen/Objekten (Java, C++, Python).

¢/ Prozedurale/imperative Sprachen: Fokus auf Ablauf in Funktionen/Prozeduren
(C, Pascal).
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v/ Skriptsprachen: Werden erst zur Laufzeit in Maschinenbefehle umgesetzt (»interpre-
tiert«), gut fir Automatisierung (Python, Perl, Bash, JavaScript).

v/ Auszeichnungssprachen: Strukturieren Inhalte, keine Logik (HTML, XML).

v/ Abfragesprachen: Fiir Datenbanken, zum Beispiel SQL.

HTML ist keine Programmiersprache, sondern eine Auszeichnungssprache. Sie
definiert Struktur und Inhalt einer Webseite. Berechnungen oder Wenn-dann-
Verzweigungen bieten erst Programmiersprachen wie JavaScript.

Fiir unser Spiel nutzen wir HTML und CSS als Gertiist; die Spiellogik programmieren wir in
JavaScript. JavaScript lauft im Browser und eignet sich sehr gut fiir interaktive Anwendun-
gen. Es gehort zu den meistgenutzten Sprachen weltweit.

Eine Webseite nutzt typischerweise HTML, CSS und JavaScript:
¢/ HTML bestimmt die Struktur der Seite,
¢/ CSS bestimmt das Design und

v/ JavaScript kitmmert sich um die Interaktivitit.
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Tag 6: Quiz - testen Sie Ihr Wissen

Frage 1: Im folgenden Code hat sich der Fehlerteufel eingeschlichen. Finden Sie
den Fehler! Was ist falsch und wozu fithrt es?

console.log(Hello World)

Frage 2: HTML ist die Grundlage jeder Webseite. Zu welcher Sprachfamilie
gehort HTML?

1. Programmiersprache
2. Auszeichnungssprache
3. Skriptsprache

4. Datenbanksprache

Frage 3: Nach dem Neuladen einer Webseite sind Thre Anderungen nicht sicht-
bar. Woran kann das liegen?

1. Der Browser hat die alte Version der Datei im Cache gespeichert.

2. Die Anderungen waren nur temporir in den Entwicklertools und wurden
nicht dauerhaft gespeichert.

3. Der Webserver ist nicht erreichbar.

4. Erst wenn man auf SPEICHERN klickt, werden die Anderungen itbernommen.

Frage 4: Sie haben in Ihrem Programm eine Variable namens x. Wie geben Sie
den Wert dieser Variablen in der Konsole aus?

1. echox;

2. print(x);

3. console.log(x);
4.

console.print(x);

Frage 5: In einem Programm stolpern Sie iiber die folgende Codezeile. Was
bewirkt dieser Befehl?

prompt("Wie heiRt du?");}
1. Es wird eine Eingabeaufforderung angezeigt.
2. Der Code wirft einen Fehler, weil der Befehl nicht existiert.
3. Es wird eine Nachricht in der Konsole angezeigt.

4. Es passiert nichts, weil die Eingabe nicht in einer Variablen gespeichert wird.
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