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Überblick Javascript

Wodurch wird Javascript-Code ausgelöst?

In den allermeisten Fällen durch Ereignisse („Events“, z.B. Mausklick), auf die in einer „Ereignisbehandlungsroutine“ („Event-Handler“) reagiert wird. Sie beginnen alle mit „on“ (kleingeschrieben!), dahinter folgt der name des Ereignisses (s.Liste unten). Dem Ereignisnamen folgt, in Anführungszeichen und durch Strichpunkt abgeschlossen, entweder der Code oder der Name einer Funktion, die den auszuführenden Code enthält:

onClick="EineFunktion();"
onMouseOver=" ... ;"
onMouseOut=" ... ;"
onMouseDown=" ... ;"
onMouseUp=" ... ;"
onKeyPress=" ... ;"
onKeyDown=" ... ;"
onKeyUp=" ... ;"
Ein Beispiel für den Fall, dass Javascript-Code nicht durch ein Ereignis ausgelöst wird, gibt´s auf S.2.
Wohin schreibt man Javascript-Code?

a) Javascript-Code wird (ähnlich Stylesheets) entweder in eine eigene „Script“-Datei ausgelagert oder

b) in einen Script-Block (<script>...</script>) innerhalb der Seite geschrieben oder

c) direkt hinter dem Tag eingetragen, zu dem das Script gehört

zu a)
die externe Script-Datei muss (am besten innerhalb des <head>-Bereichs) in einem <script> - Tag eingebunden werden (nach „src“ den Dateinamen der Scriptdatei angeben. Ende-Tag „</script>“ nicht vergessen!):

<html><head><script type="text/javascript" src="standard.js"></script>
zu b)
Der Block kann an beliebiger Stelle stehen, aber meist wird er in den <head>-Bereich gesetzt:

<script type="text/javascript">
function EineFunktion() {

...

}

</script>
zu c)
die Befehle stehen innerhalb des Tags hinter dem Event-Handler, werden von Anführungszeichen eingerahmt und durch Strichpunkt abgeschlossen. Wenn der Befehl Textausgaben enthält, müssen daher einfache Anführungszeichen für diese Texte verwendet werden (im folgenden Beispiel wird "this" verwendet, das soviel bedeutet wie "das aktuelle Element", also hier der Absatz, in dem sich das Script befindet):

<p onClick="this.innerHTML='Klick geglückt!';">hier klicken</p>

Zugriff auf HTML-Elemente

Für den Zugriff gibt es einen Standard, der von den aktuellen Browsern (endlich) weitgehend eingehalten wird: DOM („Document Object Model“). Demnach ist der Zugriff auf fast alle HTML-Elemente möglich, wenn:

a)
dem HTML-Element eine Nr (Id="...") zugewiesen wurde, z.B.: <img id="bild1" src="...">
b)
mit „document.getElementById()“ (Groß-/Kleinschreibung beachten!) dieses Element angesprochen wird. Fast alle Attribute, die die jeweiligen HTML-Tags kennen, sind nun zugänglich. Sie werden einfach, durch Punkt getrennt, an die „getElementById“-Anweisung angehängt (kleingeschrieben!). Der <img> - Tag z.B. kennt u.a. das Attribut „src“. Entsprechend lautet der Javascript-Code, um den Dateinamen des Bildes zu ändern und damit ein anderes Bild anzeigen zu lassen:

document.getElementById("bild1").src=’NeuesBild.gif’;

Nur wenige Attribute werden mit anderen Namen angesprochen, z.B. „Padding“ und „Spacing“ in Tabellen:

document.getElementById("tabelle1").cellPadding=10;

document.getElementById("tabelle1").cellSpacing=10;
Außerdem gibt es noch ein paar nützliche Dinge, die in HTML gar nicht, sondern nur in Javascript verfügbar sind:

1)
Arrays als "Sammelcontainer" für alle Bilder, Formulare, Links und Frames des Dokuments:

für Bilder: images
für Formulare: forms
für Links: anchors
für Frames: frames
Zugriff mit Index (beginnend bei 0) oder ID, falls vorhanden. Die folgenden Javascript-Beispiele ersetzen das erste Bild der aktuellen Seite durch ein anderes, indem das Attribut „src“ geändert wird. Beide Versionen machen exakt das Gleiche, im zweiten Fall muss allerdings vorher dem Bild mit <img id='bild1'> die ID ’bild1’ zugewiesen worden sein:

document.images[0].src=’NeuesBild.gif’;
document.images[’bild1’].src=’NeuesBild.gif’;
Alle diese Arrays besitzen die Eigenschaft "length", die die Anzahl der vorhandenen Elemente angibt. Im folgenden Beispiel wird die Anzahl der Links, die sich im aktuellen HTML-Dokument befinden, in die Variable 'AnzLinks' eingetragen:

var AnzLinks=document.anchors.length;
2)
Methoden
a)
Einige Methoden gehören zum "document"-Objekt, werden also wie "getElementById" mit vorangestelltem "document" aufgerufen (Groß-/Kleinschreibung beachten!):

document.write() und document.writeln()
Beide geben Text an der aktuellen Stelle aus. writeln erzeugt zusätzlich eine neue Zeile:

document.writeln('Hallo!');

b)
Methoden des "Window" – Objekts können mit oder ohne vorangestelltem "window" aufgerufen werden:

alert()
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gibt ein Nachrichtenfenster aus. Erwartet in Klammer den auszugebenden String:

if(x < 0) alert('Wert ist negativ!');
confirm()
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Wie "alert", aber mit zusätzlichem Button für "Abbrechen". Klick auf "Abbrechen" liefert den Rückgabewert "false", Klick auf Ok liefert "true":

var erg=confirm('Sind alle Angaben korrekt?');

if(erg==false) {

...

}


setTimeout() und setInterval()
Für Animationen notwendig. Beide erwarten in Klammer die Anzahl Millisekunden, die bis zur Ausführung gewartet werden soll, und den Namen der Funktion, die nach Ablauf der Wartezeit auszuführen ist (im folgenden Beispiel wird 10 Minuten gewartet, bis die Funktion "Stunde" aufgerufen wird. Beachte, dass in diesem Beispiel "window.setTimeout" nicht innerhalb einer Funktion steht – es benötigt daher keinen Event-Handler, sondern wird sofort nach Programmstart ausgeführt):
<script type="text/javascript">


function Stunde() {



alert('Sie sind seit 10 Minuten auf meiner Seite');


}


window.setTimeout('Stunde()',600000);
</script>

Beide können mit clearTimeout() bzw. clearInterval() vorzeitig abgebrochen werden. Diese Methoden erwarten in Klammer eine Variable, die sich auf die von setTimeout() bzw. setInterval() gestartete Funktion beziehen. Daher muss zuvor der Aufruf in einer Variablen gespeichert worden sein:

var timeoutVariable=window.setTimeout('Stunde()',600000);
clearTimeout(timeoutVariable);

Beispiel für "setInterval()": in einer Diashow werden im Abstand von 2 Sekunden Bilder gezeigt, bis auf den Schalter "Abbrechen" geklickt wird. Die Bilder entnehmen wir einem Array ("bilder"), den Index dazu erhöhen wir in der Funktion "diastart" vor jedem Durchgang, bzw. setzen ihn auf 0, wenn das Ende des Arrays erreicht ist. Klick auf den Schalter "Abbrechen" ruft die Funktion "diastop()" auf, die mit "clearIntervall" die Diashow beendet:

<script type="text/javascript">


var aktBild=0;


var bilder=new Array("harry-potter.gif","hermine.gif","hooch.gif","ron.gif");


var diaVariable=window.setInterval("diastart()",1000);

function diastart() {



if(aktBild < 3) {




aktBild++;



} else {




aktBild=0;



}



document.getElementById("dia").src=bilder[aktBild];

}


function diastop() {



window.clearInterval(diaVariable);


}
</script>
c)
Außerdem gibt es noch das "screen"-Objekt, in dem Daten zum Bildschirm gespeichert sind:

availWidth und availHeight enthalten Breite bzw. Höhe des verfügbaren Bildschirmbereichs (d.h. ohne Start-, Symbol- und Menüleiste, etc.)
var x=screen.availWidth;
var y=screen.availHeight;

3)
Zugriff auf Elemente über "Knoten"

Gemäß DOM sind alle Elemente einer Webseite in einer Art Baumstruktur verbunden. Eine Tabelle z.B. enthält einen Tabellen-"Körper", dieser enthält Zeilen (<tr>), diese wiederum Zellen (<td>) und diese schließlich Text (oder sonstigen Inhalt). Somit sind alle Zeilen "Kinder" der Tabelle, die Zellen "Kinder" der Zeile und die Zelleninhalte "Kinder" der Zelle. Alle Kinder eines Elements sind im Array "childNodes" gespeichert. Ob es überhaupt Kinder gibt, steht in "hasChild" (true oder false). Das erste Kind findet sich in "firstChild", das letzte in "lastChild" und das übergeordnete Element in "parentNode". Auf der gleichen Ebene (d.h. unter "Geschwistern", z.B. alle Zellen einer Zeile) erfolgt der Zugriff über "nextSibling" und "previousSibling". Der Inhalt der Zelle schließlich ist über "firstChild.nodeValue" oder (nur für Text) "firstChild.data" erreichbar. Derzeit haben allerdings auch aktuelle Browser noch Probleme mit manchen Befehlen (z.B. funktioniert "nextSibling" nicht in Firefox).
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Inhalt von <td>
Die folgenden Beispiele beziehen sich auf die oben abgebildete Tabelle mit 3 Zeilen und 3 Spalten. Alle Aufrufe werden von der mittleren Zelle der 2.Zeile aus (id='z5') gesehen, d.h. die Javascript-Funktionen „suchen1“ bis „suchen4“ werden durch onClick-Ereignisse in die mittlere Zelle ausgelöst. Um die langen Zugriffe über „document.getElementById“ zu vereinfachen, wurde eine „with“- Anweisung eingesetzt (der in Klammer stehende Text gilt im gesamten Block, der von einer with-Anweisung eingeschlossen wird):

function suchen1() {


with(document.getElementById('z5')) {



firstChild.nodeValue='Das bin ich!'


}

}
function suchen2() {


with(document.getElementById('z5')) {



parentNode.previousSibling.childNodes[1].



firstChild.nodeValue='Hallo Nachbar da oben!';


}

}
function suchen3() {


with(document.getElementById('z5')) {



parentNode.nextSibling.lastChild.firstChild.


nodeValue='Hallo Nachbar rechts unten!';

}

}
function suchen4() {


with(document.getElementById('z5')) {



parentNode.parentNode.firstChild.firstChild.firstChild.


nodeValue='Hallo links oben!';


}

}
Stylesheets in Javascript

1)
Stylesheets können direkt über das Objekt "style" zugewiesen oder geändert werden. Die Stylesheet-Namen müssen ohne Bindestrich geschrieben werden. Stattdessen ist das zweite Wort mit Großbuchstaben zu beginnen:

document.getElementById('absatz1').style.fontSize='15px';
2)
Möchte man aber ganze Stylesheet-Klassen zuweisen, verwendet man das Objekt "className":

document.getElementById('absatz1').className='NameDerKlasse';
Übersicht über wichtige Stylesheets in Javascript

backgroundAttachment

backgroundColor

backgroundImage

backgroundPosition

backgroundRepeat

borderColor

borderStyle

borderWidth

borderBottomColor

borderBottomStyle

borderBottomWidth

borderLeftColor

borderLeftStyle

borderLeftWidth

borderRightColor

borderRightStyle

borderRightWidth

​borderTopColor

borderTopStyle

borderTopWidth

color

fontFamily

fontStyle

fontVariant

fontWeight

height

left

letterSpacing

lineHeight

listStyle

listStyleImage

listStylePosition

listStyleType

margin

marginBottom

marginLeft

marginRight

marginTop

overflow

padding

paddingBottom

paddingLeft

paddingRight

paddingTop

position

right

textAlign

textDecoration

textIndent

top

verticalAlign

visibility

width

zIndex

Beispiel: Rollover mit grafischen Buttons als Links
Anstelle einfacher Textlinks wurden in der rechts abgebildeten Seite vier Bilder als Buttons verwendet. Für jeden Button benötigen wir drei Grafiken: normal, "Maus befindet sich über dem Schalter" und "Schalter wurde angeklickt" ("gedrückt"). Um flexibel alle Buttons ändern zu können, wählt man am besten Dateinamen, die den Zustand des Schalters verraten:

"startseite_n.gif", "startseite_o.gif", "startseite_d.gif".

Um die einzelnen Bilder je nach Mausposition austauschen zu können, greifen wir auf das Attribut "src" des <img>-Tags zu. Wir müssen anschließend nur den Dateinamen durch denjenigen mit der gewünschten Endung austauschen. Am einfachsten geht´s, wenn man als ID des Bildes dessen Dateinamen wählt und die Endung („_n“, „_o“ oder „_d“) als Parameter übergibt, damit sie in der Javascript-Funktion angehängt werden kann.

In unserem Beispiel wurde für jeden der drei Eventhandler (mouseOver, mouseOut und Click) eine eigene Funktion geschrieben. Man hätte genausogut alles in eine Funktion packen und die drei Effekte durch einen zweiten Parameter unterscheiden können. Auf "mouseOver" soll der gerade gedrückte Button natürlich nicht reagieren (er soll weiterhin gedrückt erscheinen). Daher müssen wir zu Beginn prüfen, ob der Button unter der Maus (seine ID wird als Parameter der Funktion übergeben) nicht identisch mit dem gerade gedrückten ist (dessen ID merken wir uns in der globalen Variable "aktB").
Das folgende Listing zeigt die drei Javascript-Funktionen:
function bOver(b) {


if(b!=aktB) {



document.images[b].src=b+'_o.gif';
// ID des Bildes + „_o.gif“ ergibt den fertigen Dateinamen (z.B. „sternbild_o.gif“), wenn sich die Maus gerade über dem Schalter befindet

}

}

function bNormal(b) {


if(b!=aktB) {



document.images[b].src=b+'_n.gif'; 
// ID des Bildes + „_n.gif“

}

}

function bDown(b) {


if(b!=aktB) {



document.images[b].src=b+'_d.gif'; 
// ID des Bildes + „_d.gif“


document.images[aktB].src=aktB+'_n.gif'; 
//ID des derzeit gedrückten Schalters Bildes + „_n.gif“setzt dengedrückten auf „Normal“ zurück (z.B. „sternbild_n.gif“)


aktB=b;

}

}
Hier der Quelltext der HTML-Seite, in der die Javascript-Funktionen aufgerufen werden. In die <img>-Tags müssen die entsprechenden "ID" und die Eventhandler eingetragen sein:

<table border=0>

<tr><td width=5 height=142></td><td>&nbsp;</td></tr>

<tr><td>&nbsp;</td>



<td><a href="f-geschichte.htm">



<img id="geschichte" onMouseOver="bOver('geschichte');"



onMouseOut="bNormal('geschichte');" onClick="bDown('geschichte');"



src="geschichte_n.gif"></a>

</td></tr>

<tr><td>&nbsp;</td>



<td><a href="f-sternbild.htm">


<img id="sternbild" onMouseOver="bOver('sternbild');"


onMouseOut="bNormal('sternbild');" onClick="bDown('sternbild');"



src="sternbild_n.gif"></a>

</td></tr>

<tr><td>&nbsp;</td>



<td><a href="f-gedicht.htm">


<img id="gedicht" onMouseOver="bOver('gedicht');"



onMouseOut="bNormal('gedicht');" onClick="bDown('gedicht');"



src="gedicht_n.gif"></a>

</td></tr>

<tr><td>&nbsp;</td>



<td><a href="f-startseite.htm">


<img id="startseite" onMouseOver="bOver('startseite');"



onMouseOut="bNormal('startseite');" onClick="bDown('startseite');"



src="startseite_d.gif"></a>


</td></tr>

</table>
Mausaktionen in Imagemaps
Wenn auf Mausbewegungen über bestimmten Bereichen eines Bildes reagiert werden soll, richtet man am besten eine Imagemap ein und ergänzt die einzelnen Regionen durch Javascript-Funktionsaufrufe. Im folgenden Beispiel wird ein Klassenfoto geladen und die Namen der Schüler eingeblendet, wenn die Maus über die entsprechende Stelle des Bildes bewegt wird:

Sowohl Bild als auch Texte befinden sich in einer Tabelle (müsste nicht so sein, zeigt aber den Zugriff auf Tabellenzellen). Der Name der Schüler erscheint in einer Tabellenzelle, der wir die ID „ausgabe“ zugewiesen haben. Mit „getElementById('ausgabe')“ kann diese Zelle angesprochen werden. deren „Kind“ (also „firstChild“) enthält den Text, dessen Wert steht in „nodeValue“.
// JavaScript Document

var Namen = new Array("Atrid Mühlgassner","Julia Wind","Ulrike Fennes","Katharina Scharmer");

function getName(i)

{


document.getElementById('ausgabe').firstChild.nodeValue=Namen[i];

}

function noName()

{


document.getElementById('ausgabe').firstChild.nodeValue=' ';
}
<table width="800" cellpadding="5" cellspacing="5">

<tr><td colspan="2"><h2>Klassenfoto 8.B</h2></td></tr>

<tr><td>Schülername (Maus über Bild bewegen):</td>


<td width="100%" id="ausgabe">&nbsp;</td></tr>

<tr><td colspan="2">
<img src="jg2006b.jpg" width="800" height="546" usemap="#klasse8b"/>
</td></tr></table>
<map name="klasse8b">

<area shape="rect" coords="521,145,567,195"
onMouseOver="getName(0);" onMouseOut="noName();" />

<area shape="rect" coords="593,129,639,189"

onMouseOver="getName(1);" onMouseOut="noName();" />

<area shape="rect" coords="495,189,551,255"

onMouseOver="getName(2);" onMouseOut="noName();" />

<area shape="rect" coords="573,193,627,257"

onMouseOver="getName(3);" onMouseOut="noName();" />

</map>
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