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JavaScript 1.8 - Grundlagen

In diesem Kapitel erfahren Sie

» wie Sie JavaScript in ein HTML-Dokument einbinden
welches die wichtigsten JavaScript-Sprachelemente sind
was Bezeichner, Variablen und Konstanten sind

welche Datentypen unterstitzt werden

v vyYwvyy

welche Operatoren Sie nutzen kénnen

Voraussetzungen
v HTML-Kenntnisse

3.1 JavaScript in HTML verwenden

JavaScript direkt einbinden

Uber das <script>-Tag kénnen Sie JavaScript-Code in ein HTML-Dokument einfligen. Der JavaScript-Bereich
wird durch Angabe des </script>-Tags wieder beendet.

<script type="text/javascript"s>

<!-- Hier werden die JavaScript-Anweisungen eingefligt -->

</script>

Der JavaScript-Code kann sowohl im Kopf als auch im Rumpf einer HTML-Datei eingefugt werden. Beim
Laden eines HTML-Dokuments werden die JavaScript-Anweisungen sequenziell abgearbeitet. In der Regel
werden Skripts im <head>-Tag eingeflgt, um oft verwendete Funktionen und globale Variablen anzulegen.
Skripts im <body>-Tag werden z. B. dazu genutzt, eine Ausgabe in das HTML-Dokument durchzufihren oder
um auf ein Ereignis zu reagieren (z. B. auf das Klicken der Schaltflache zum Absenden eines Formulars).

Skriptsprache angeben

Innerhalb des <script>-Tags wird Uber das Attribut type der MIME-Typ der Skriptsprache angegeben. Die
Verwendung des Attributs language ist laut Standard veraltet und sollte daher nicht mehr verwendet wer-
den. Allerdings haben Sie nur dartber die Moéglichkeit, die vom Browser unterstltzte JavaScript-Version bis
zur Version 1.5 abzufragen.

Die Abfrage der hdheren Version erhalten Sie Uber die nachfolgende Anweisung:

<script type="text/javascript; version=1.8">
<!-- Hier werden die JavaScript-Anweisungen eingefligt -->
</script>

Diese Abfrage wird derzeit nur vom Browser Firefox 3.0 interpretiert, da der Browser Internet Explorer 7.0
derzeit nur JavaScript bis zur Version 1.3 und Opera 9.60 JavaScript bis zur Version 1.5 unterstitzt.

© HERDT-Verlag



Grundlegende Sprachelemente

Beispiel: kap03\javascript-test.html

Im folgenden Beispiel wird die Funktion document .write () verwendet, um im HTML-Dokument eine Aus-
gabe zu erzeugen. Diese gibt an, welche JavaScript-Version durch Ihren Browser unterstitzt wird.

<html >
<head>
<title>JavaScript-Test</title>

</head>
<body>
O) <script type="text/javascript"s>
® document .write("Teste generell auf JavaScript ... Ok!<br>");
® </scripts>
® <script language="javaScriptl.1l">
document.write ("Teste auf JavaScript Version 1.1... Ok!<br>");
</scripts>
<!-- Es folgen weitere Tests auf JavaScript 1.2, 1.3, 1.4 und 1.5 ... -->
® <script type="text/javascript; version=1.6">;
document .write ("Teste auf JavaScript Version 1.6... Ok!<br>");
</scripts>
<script type="text/javascript; version=1.7">;
document.write ("Teste auf JavaScript Version 1.7... Ok!<br>");
</script>
<script type="text/javascript; version=1.8">;
document.write ("Teste auf JavaScript Version 1.8... Ok!<br>");
</scripts>
</body>
</html>
® Nach dem Tag <body> geben Sie das <script>-Tag zum Einfliigen von JavaScript-Anweisungen an.
®@ Mit document .write () wird eine Ausgabe im HTML-Dokument erzeugt. Versteht der Browser Java-
Script, wird er den angegebenen Text anzeigen.
® Das Skript wird beendet.
® Es folgt wieder ein <script>-Tag zum Ausfiihren von JavaScript. Dies ist noch die veraltete Abfrage fir

die Browser, die JavaScript bis Version 1.5 implementiert haben. Mit der Angabe der Versionsnummer
kénnen Sie testen, ob der Browser eine spezielle Version versteht. Dies ist beispielsweise nutzlich, wenn
Sie JavaScript-Funktionen nutzen, die erst ab einer bestimmten Version implementiert sind. Kann der
Browser JavaScript 1.1 interpretieren, gibt er dies entsprechend tber den nachfolgenden Befehl
document .write () aus.

® Dies ist die Abfrage, ob der Browser JavaScript 1.6 verarbeiten kann. Bei der Angabe des Typs geben Sie
Uber version den Wert an, der nachfolgend berucksichtigt werden soll. Browser, die diese Abfrage
nicht auswerten kénnen, ignorieren die JavaScript-Ausfihrungen innerhalb des entsprechenden
<script>-Tags.

e JavaScript-Test - Windows Intemet Explorer E’@ <« JavaScript-Test - Opera \El@ @ JawvaScript-Test - Mozilla Firefox E’@
@U + | @ javascripttesthtml - | 4 | % || Live Search Datei  Bearbeiten  Ansicht  Lesezeichen  Widgets  Ext Datei Bearbeiten Ansicht Chronik  Lesezeichen Extras Hill
\ - P Teste zenerell auf JavaScript . Olel Teste generell auf JavaScript .. Okl
| > LA - Teste iuf]avaScnpt Vers1§n 1.1.. Okl Teste aut JavaSeript Version 1.1.., Okl
- Teste auf TavaScript Version 1.2, Okl Teste auf JTavaScript Version 1.2, Okl
Teste generell auf JavaSerpt .. Okl Teste auf JavaScript Version 1.3 Okl Teste auf JavaScript Version 1.3... Okl
Teste auf JavaScript Version 1.1... Okl Teste auf JavaScript Version 1.4, Okl Teste auf JavaScript Wersion 1.4... Okl
Teste auf JavaScript Version 1.2... Okl Teste auf TavaSeript Version 1.5 Okl Teste auf JTavaScript Version 1.5, Okl

Teste auf JavaScnpt Version 1.3... Okl Teste auf TavaScript Version 16 Okl

Teste auf JTavaScript Version 1.7, Okl
Teste auf JavaScript Wersion 1.8... Okl

JavaScript-Féhigkeiten der Browser Internet Explorer 7.0, Opera 9.60 und Mozilla Firefox 3.0

Wie Sie sehen, kann der Internet Explorer 7.0 nur JavaScript bis Version 1.3 interpretieren, und der Browser
Opera 9.60 bis Version 1.5. Vorreiter ist der Mozilla Firefox 3.0, der JavaScript bis Version 1.8 umsetzen kann.

© HERDT-Verlag



10

10

Q
2

N 2o

16

JavaScript 1.8 - Grundlagen

v Durch die Angabe des Attributs defer (ohne Wert) im <script>-Tag teilen Sie dem Browser mit, dass
der JavaScript-Code keine Ausgabe im HTML-Dokument erzeugt. Diese Angabe ist rein informell und
dient dazu, dass der Browser dadurch das HTML-Dokument schneller darstellen kann, da der Java-
Script-Code nicht sofort geparst werden muss, z. B. <script type="..." defers.

v Wenn Sie Uber JavaScript Ausgaben im HTML-Dokument vornehmen, wird dieser Code erneut interpre-
tiert. Auf diese Weise kdnnen Sie Uber JavaScript beispielsweise JavaScript-Code erzeugen, der eben-
falls interpretiert und ausgefuhrt wird. Fir das Erzeugen umfangreicher dynamischer Webseiten ist
dies eine gangige Praxis.

Standardskriptsprache festlegen

Innerhalb eines HTML-Dokuments kénnen Sie verschiedene Skriptsprachen verwenden. Ob eine spezielle
Skriptsprache unterstitzt wird, ist browserabhangig. Uber das <script>-Tag kénnen Sie z. B. die folgenden
Sprachen einbinden:

JavaScript <script type="text/javascript"s
JScript <script type="text/jscript"s>
VBScript <script type="text/vbscript"s>

Zu Beginn eines HTML-Dokuments kénnen Sie Uber das Tag <meta> die Standardskriptsprache festlegen.
Geben Sie dann im <script>-Tag kein Attribut type an, wird die von <meta> angegebene Skriptsprache
verwendet. Der MIME-Type der Sprache wird im Attribut content angegeben.

|<meta http-equiv="Content-Script-Type" content="text/javascript">

Einbinden durch externe Dateien

JavaScript-Code kénnen Sie auch Gber separate Dateien einbinden. Dies ist z. B. nitzlich, wenn Sie Funktio-
nen in mehreren HTML-Dokumenten verwenden mochten. Durch die Definition der Funktionen in einer Datei
steht Ihnen eine zentrale Stelle zur Verfigung, an der Sie Quellcode anpassen kénnen, ohne alle entspre-
chenden HTML-Dokumente bearbeiten zu mussen.

<script type="text/javascript" src="URL"></script>

Durch die Verwendung des <script>-Tags mit dem Attribut type leiten Sie die Nutzung von JavaScript ein.
Uber das Attribut src geben Sie die URL zur Datei an, in der sich der JavaScript-Code befindet. Wie bei der
Definition von Hyperlinks kénnen Sie relative und absolute Pfadangaben verwenden. JavaScript-Dateien
besitzen standardmaBig die Endung *.js.

Eine JavaScript-Datei kann im Kopf oder Rumpf eines HTML-Dokuments eingebunden werden. Vorzugsweise
sollten Sie diese jedoch immer im HTML-Kopf einbinden. Enthélt die Datei Funktionen, die bereits beim
Laden Ausgaben in das HTML-Dokument durchfuhren sollen, kénnen Sie diese Funktionen innerhalb des
<body>-Tags aufrufen.

Beispiel: kap03\javascript.js

In der Datei befindet sich lediglich eine Ausgabeanweisung, die einen Text in ein HTML-Dokument schreibt.

|document.write('Ich befinde mich in einer externen Datei.'); |

Beim Erstellen von JavaScript-Code in externen Dateien werden die Anweisungen <script type="text/
javascript"> weggelassen. Sie geben sofort die JavaScript-Anweisungen an.

© HERDT-Verlag



Grundlegende Sprachelemente

Beispiel: kap03\javascript-extern.html

Binden Sie die JavaScript-Datei javascript.js im Kopf des HTML-Dokuments ein. Dadurch wird die Anweisung
in der Datei ausgefihrt und die betreffende Zeichenkette ausgegeben.

<head>

<title>JavaScript-Test</title>

<script type="text/javascript" src="javascript.js"></script>
</head>

Verwendung in Funktionen und HTML-Tags

Zur Behandlung von Ereignissen und bei der Verwendung in HTML-Tags kénnen Sie JavaScript-Code auch
ohne Angabe des <script>-Tags angeben.

Beispiel zur Behandlung von Ereignissen

Das Ereignis onclick wird ausgeldst, wenn der Benutzer auf eine Schaltflache eines Formulars klickt. In dop-
pelten Anfihrungszeichen wird der JavaScript-Code angegeben, der in diesem Fall ausgefihrt werden soll.

<button type="button" onclick="document.write('Sie haben mich gedr&uuml;ckt') ;">
Klicken Sie auf mich
</button>

Beispiel zum Aufruf einer JavaScript-Funktion

Hier wird ein Hyperlink durch eine JavaScript-Funktion definiert. In diesem Fall muss der Text javascript:
vor den Funktionsnamen gesetzt werden, da die JavaScript-Funktion die statische Angabe der URL ersetzt.

|<a href="javascript:history.back () ">Zur&uuml;ck</a>

JavaScript fiir nicht scriptfahige Browser

Ist die Verwendung von JavaScript im Browser abgeschaltet oder versteht der Browser JavaScript generell
nicht, kénnen Sie eine entsprechende Information anzeigen. Diese wird zwischen die Tags
<noscripts...</noscripts> eingeflgt und besteht aus Ublichen HTML-Anweisungen. In den meisten Fal-
len wird dieser Bereich genutzt, um auf die fehlende JavaScript-Funktionalitat des Browsers hinzuweisen. Die
Tags kénnen sich an einer beliebigen Stelle innerhalb des <body>-Tags befinden.

Unabhéangig von der Ausgabe fir nicht scriptfahige Browser im Tag <noscript> versuchen diese, den Inhalt
des <script>-Tags zu interpretieren und anzuzeigen. Dies resultiert darin, dass der JavaScript-Code als Text
im HTML-Dokument erscheint. Die Angabe der zusatzlichen Kommentarzeichen <! -- und --> im <scripts>-
Tag stellt sicher, dass die nachfolgenden Anweisungen von veralteten Browsern nicht als HTML-Code inter-
pretiert werden. Dabei gelten folgende Konventionen:

v Die HTML-Kommentarzeichen schlieBen ein Skript vollsténdig ein.

v Das 6ffnende HTML-Kommentarzeichen <! - - und der bis zum Zeilenende folgende Text werden vom
JavaScript-Interpreter zu Beginn eines JavaScripts ignoriert.

v Der HTML-Kommentar wird am Ende des Skripts durch die Zeichenfolge - - > geschlossen. Da éaltere
JavaScript-Interpreter diesen Kommentar jedoch als JavaScript-Anweisung interpretieren, muss vor
dem HTML-Kommentar zusatzlich ein JavaScript-Kommentar, der mit der Zeichenfolge // eingeleitet
wird, eingefiigt werden. Dadurch entsteht die Zeichenfolge //-->, die sich auf einer eigenen Zeile be-
finden sollte.

Da mittlerweile kein Browser mehr verwendet wird, der JavaScript-Code innerhalb eines <script>-Tags als

HTML-Code interpretieren wirde, verzichtet man auf die Angabe der zusétzlichen Kommentare. In diesem
Buch wird deshalb die Kommentar-Auszeichnung weggelassen.

© HERDT-Verlag
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Beispiel

Der Inhalt des Tags <noscript> wird angezeigt, wenn die Browser kein JavaScript verstehen bzw. die Unter-
stitzung ausgeschaltet ist.

<script type="text/javascript"s>
JavaScript-Anweisungen ...

</script>

<noscript>HTML-Code f&uuml;r Browser ohne JavaScript-Unterst&uuml;tzung</noscript>

Ausfiihrungsreihenfolge

JavaScript-Anweisungen werden in der Reihenfolge ausgefuhrt, in der sie in eéinem HTML-Dokument ver-
wendet werden. Dadurch werden JavaScript-Anweisungen, die im Kopfbereich eines HTML-Dokuments
eingebunden werden, vor JavaScript-Anweisungen im Rumpfbereich ausgefihrt. Fihren Sie Ausgaben direkt
in das Dokument durch, erscheinen diese beim Laden des HTML-Dokuments an der entsprechenden Stelle.

Beim Laden eines JavaScripts werden nur die Anweisungen ausgefuhrt, die sich nicht innerhalb einer Funk-
tion befinden.

Fahren Sie JavaScript-Code aus, der z. B. beim Klick auf einen Link Ausgaben im Dokument durchfihrt, wird
der Inhalt des alten Dokuments Uberschrieben.

Beispiel: kap03\ausfuehrungsreihenfolge.html

Beim Laden des HTML-Dokuments werden die JavaScript-Ausgaben aus dem Kopf- und Rumpfbereich sowie
die Schaltflache eines Formulars angezeigt. Aktivieren Sie den Hyperlink, wird der Inhalt des aktuellen HTML-
Dokuments Uberschrieben.

<html>
<head>
<script type="text/javascript"s>

©) document .write ("Ausgabe aus dem Kopfbereich!<brs>") ;
® function zeigeInfo()
{
document .write ("Sie haben die Funktion zeigeInfo aufgerufen.");
}
</script>
</head>
<body>
<script type="text/javascript"s>
® document .write ("Ausgabe aus dem Rumpfbereich!<br>");
</script>
® <a href="javascript:zeigelInfo();">Information zeigen</a>
</body>
</html>
(@ Da sich diese Ausgabe nicht innerhalb einer Funktion befindet, wird sie sofort beim Laden des HTML-
Dokuments ausgefihrt.
@ Die Funktion zeigeInfo () wird definiert, aber noch nicht ausgefihrt. Dies ist erst durch einen ent-
sprechenden Aufruf wie in ® méglich.
(® Dassich diese Ausgabeanweisung in einer Funktion befindet, wird sie nicht sofort beim Laden des
Dokuments ausgefinhrt.
@ Diese Ausgabe wird beim Laden des HTML-Dokuments eingefigt.
® Beim Aktivieren des Hyperlinks wird die Funktion zeigeInfo () ausgefihrt. Da die Textausgabe in das

HTML-Dokument nach dem Ladevorgang erfolgt, wird der bisherige Inhalt tberschrieben.

© HERDT-Verlag
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3.2

Anweisungen

Uber Anweisungen beschreiben Sie die Funktionalitat eines Programms. Die Anweisungen werden vom Brow-
ser interpretiert und ausgefuhrt. Eine Anweisung wird durch einen Zeilenumbruch oder die An-

gabe eines Semikolons [ ] beendet.

Zur besseren Lesbarkeit sollten Sie eine Anweisung immer mit einem Semikolon beenden. Wenn sich mehrere

Allgemeine Notationsregeln

Anweisungen in einer Zeile befinden, muss generell ein Semikolon gesetzt werden.

Beispiel

|document.write("Test");

Kommentare

In JavaScript kénnen Sie einzeilige und mehrzeilige Kommentare verwenden. Sie werden vom Browser nicht
interpretiert und dienen der Dokumentation des Quellcodes. Dabei sollten Sie einerseits sparsam mit Kom-
mentaren umgehen, da zu viele Kommentare nicht unbedingt zum besseren Verstandnis (und der Lesbarkeit)
beitragen. Andererseits sollten kompliziertere Code-Stellen durch Kommentare erlautert werden, insbeson-

dere wenn noch andere Personen den JavaScript-Quelltext bearbeiten sollen.

// Diese zwei Zeichen teilen dem Browser mit, dass alle folgenden Zeichen bis zum Ende der Zeile

zu ignorieren sind.
/*  */

gen Kommentars.

Beispiel fiir einen einzeiligen Kommentar

Mehrzeilige Kommentare werden zwischen die Zeichen /* und */ geschrieben. Dabei kenn-
zeichnet die Zeichenfolge /* den Anfang und die Zeichenfolge */ das Ende eines mehrzeili-

// Ausgabe der Quadratzahlen von 1 bis 10

for(i = 1; 1 <= 10; i++)
document ..write(i * i, "<br>");
3.3 Reservierte Worter

Reservierte Worter, auch Schllsselworter genannt, sind feste, vorgegebene Worter, die der Sprache JavaScript
entstammen. Da jedes reservierte Wort eine feste, vorgegebene Bedeutung besitzt, dirfen Sie diese nicht als
Namen von Variablen verwenden. Die folgende Ubersicht enthalt alle reservierten Wérter von JavaScript.

abstract debugger final
boolean default finally
break delete float

byte do for

case double function
catch else goto

char enum if

class export implements
const extends import
continue false in

© HERDT-Verlag

instanceof
int
interface
long
native

new

null
package
private

protected

public
return

short

static

super

switch
synchronized
this

throw

throws

transient
true

try
typeof
undefined
var

void
volatile
while
with
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3.4 Bezeichner

Bezeichner benennen unter anderem Konstanten, Variablen und Funktionen in JavaScript-Programmen. Bei
der Programmierung kénnen Sie Uber einen Bezeichner auf diese Elemente zugreifen. Ein Bezeichner wird
vom Programmierer festgelegt. Dabei gelten folgende Regeln:

v Die Bezeichner missen mit einem Buchstaben, dem Zeichen oder einem Unterstrich [_] beginnen.

v Bezeichner durfen nur Buchstaben, Ziffern und die beiden Sonderzeichen und [_] enthalten. Deut-
sche Umlaute wie &, 6, G sind zwar méglich, sollten jedoch nicht eingesetzt werden.

v Die GroB- und Kleinschreibung ist fur den spateren Aufruf von Bedeutung, da JavaScript case-sensitive
ist, d. h. zwischen GroB- und Kleinschreibung unterscheidet.

v Namen durfen keine Leerzeichen enthalten.

v Reservierte Worter dirfen nicht als Bezeichner verwendet werden.

Beispiel

var Kundennr = 123; // Richtig, enth&lt nur Buchstaben

var $Kunden Nr = 123; // Richtig, enth&lt $, Buchstaben und den Unterstrich

var Kunden Nr = 123; // Falsch, enth&lt Leerzeichen

var -Kundennr = 123; // Falsch, beginnt mit einem Minuszeichen

var OKundennr = 123; // Falsch, beginnt mit einer Zahl

var case = 123; // Falsch, ist ein reserviertes Wort

3.5 Variablen

Variablen kdnnen wahrend der Programmausfihrung unterschiedliche, veranderbare Werte annehmen, wie
z. B. Zwischen- oder Endergebnisse aus Berechnungen. Fur jede Variable wird ein Speicherplatz im Arbeits-
speicher Ihres Computers reserviert. Im Programm greifen Sie auf diesen Bereich Gber den Variablennamen
zu. Variablen haben die folgenden Eigenschaften:

v Der Name einer Variablen unterliegt den Vorgaben an Bezeichner. Ist dies nicht der Fall, bricht der
JavaScript-Interpreter die weitere Ausfihrung des Codes ab.

v Variablen kénnen an einer beliebigen Stelle in einem JavaScript-Programm durch die Angabe des Vari-
ablennamens und der Zuweisung eines Wertes definiert werden. Obwohl es nicht zwingend notwen-
dig ist, Variablen mit dem einleitenden Schllsselwort var (variable) zu definieren, dient es der besse-
ren Lesbarkeit.

v Variablen, die Sie Gber die Angabe var definieren und denen Sie keinen Wert zuweisen, haben den
Zustand undefiniert (undef ined).

v Variablen, die weder tber var noch durch eine Wertzuweisung definiert wurden, erzeugen beim
Lesen einen Laufzeitfehler. Die Interpretation des JavaScript-Codes wird abgebrochen.

v Haben Sie eine Variable nicht explizit definiert, erfolgt dies automatisch bei ihrer ersten Verwendung.

v Mehrere Variablen werden durch Kommata getrennt definiert. Dabei kdnnen Sie auch unterschied-
liche Datentypen verwenden.

v Mehreren Variablen kann auch gemeinsam ein Wert zugewiesen werden.

v Einer Variablen kénnen im Programmverlauf Werte verschiedener Datentypen zugewiesen werden.

Beispiel fiir die Definition von Variablen

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Méglichkeiten der Definition einer Variablen gezeigt. Ein Pro-
gramm wird verstandlicher, wenn Variablen schon vor ihrer Verwendung definiert und initialisiert werden.
Initialisieren bedeutet, dass eine Variable mit einem Anfangswert belegt wird.
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k = 10; // die Variable k ist vom Typ Zahl und besitzt den Wert 10
var k; // die Variable k ist noch undefiniert
var i, k = 10; // die Variablen i und k sind vom Typ Zahl und besitzen
// den Wert 10
var k = 10, 1 = "Text"; // mehrere Definitionen durch Kommata trennen

Da die Namen von Variablen, Funktionen, Objekten usw. case-sensitive sind (d. h., es wird zwischen groB3- und
kleingeschriebenen Buchstaben unterschieden), verweisen z. B. die Variablen Auto und auto auf unterschied-
liche Speicherbereiche.

Beispiel: kap03\variablen.html
Da der Variablen k kein Wert zugewiesen wurde, wird im Browser als Wert undefined ausgegeben.

<script type="text/javascript"s>
j = 10;
var k;
var 1 = 11;
document .write ("j hat den Wert: ", j, "<br>");
document .write ("k hat den Wert: ", k, "<br>");
document .write ("1l hat den Wert: ", 1, "<br>");
</script>
Wertzuweisungen

Variablen mussen vor ihrer ersten Verwendung mit einem Wert belegt werden. Diese Wertzuweisung erfolgt
tber das Gleichheitszeichen [=]. Diese Werte gelten lediglich zu Anfang eines Programms und kénnen im
Programmverlauf jederzeit gedndert werden. Sie erreichen dadurch, dass alle Variablen vor der ersten Ver-
wendung gultige Werte besitzen.

Beispiel

FUr eine Operation werden drei Variablen definiert und mit Werten belegt. Dadurch vermeiden Sie Fehler,
die durch eine Verwendung der Variablen auftreten, bevor ihnen Uber einen Ausdruck ein Wert zugewiesen
wird.

var summandl = 1;

var summand2 = 8;

var summe = 0;

document .write (summe) ; // Diese Anweisung ldst jetzt keinen Fehler aus!
summe = summandl + summand?2;

3.6 Konstanten

Konstanten enthalten wahrend der Programmausfiihrung immer einen unveranderlichen Wert. Sie kébnnen

also keine zweite Wertzuweisung an eine Konstante vornehmen, nachdem sie initialisiert wurde. Genau wie
Variablen werden Konstanten mit einem Namen und einem Datentyp vereinbart. Jede Konstante, die Sie in

Ihrem Programm verwenden, muss vorher innerhalb einer Anweisung deklariert und initialisiert werden.

v Konstanten werden Uber das Schllsselwort const deklariert. Sie werden wie schreibgeschitzte Vari-
ablen eingesetzt.

v Bei der Konstantendefinition muss sofort ein Wert zugewiesen werden. Dieser Wert kann spéater nicht
mehr gedndert werden.

v Konstanten vereinfachen die Lesbarkeit und Wartung eines Programmes.
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Beispiel

Zum Beispiel ist der Name MWST in Berechnungen besser lesbar als der nichtssagende Wert 0.19.

| const MwsT = 0.19;

Konstanten sind in JavaScript 1.5 definiert. Der Internet Explorer 7.0 kann aufgrund seiner eingeschrankten
JavaScript-Funktionalitat nicht mit Konstanten umgehen und ignoriert diese Angabe.

3.7 Datentypen

Ganze Zahlen

Ganze Zahlen besitzen keine Nachkommastellen und kénnen negative sowie positive Werte und den Wert
null annehmen. In JavaScript kénnen sie in einer von drei méglichen Darstellungen eingesetzt werden:

v Dezimaldarstellung: Dies ist die gebrauchlichste Darstellung von Dezimal Hexadezimal
Zahlen. Die Zahl wird im Dezimalsystem (Basis 10) dargestellt, d. h.,
dass die Ziffern 0..9 verwendet werden. 0 0x0
v Hexadezimaldarstellung: Die Zahlen werden im Hexadezimalsystem 1 0x1
(Basis 16) dargestellt. Die verwendbaren Ziffern sind 0..9, A..F
(A=10, B=11 ... F=15). Hexadezimale Zahlen werden durch ein einlei- 8 0x8
tendes 0x (bzw. 0X) gekennzeichnet. 15 OxF
Die Oktaldarstellung (zur Basis 8) ist seit JavaScript 1.5 nicht mehr Be- 16 0x10
standteil von JavaScript und wird nur noch aus Grinden der Rickwarts-
kompatibilitat unterstiitzt. Oktalzahlen werden durch eine voran- 42 0x2A
gestellte 0 (Null) gekennzeichnet.
Gleitkommazahlen
Gleltkor_nmazghlen kénnen !\Iachkgmmastellen-be5|tzen. Das Fixkommazahl Gleitkommazahl
Kennzeichen ist entweder ein Dezimalpunkt, ein Exponent oder
beides. 1000.0 1.0E3
In JavaScript wird die amerikanische Notation, also ein Punkt |:| 20004 20004.0E-1
verwendet, um die Dezimalstellen einer Zahl kenntlich zu -4000.0 -4e3
machen.
-0.004 -4e-3

Die groBte und kleinste speicherbare Zahl kénnen Sie z. B. durch
die folgenden Anweisungen ausgeben:

Beispiel
document .write ("Max: ", Number.MAX VALUE) ;
document .write ("Min: ", Number.MIN VALUE) ;

Beachten Sie, dass beim Uberschreiten des Wertebereichs der ganzen Zahlen automatisch eine Konvertierung
in Gleitkommazahlen erfolgt. Gleitkommazahlen unterliegen immer Rundungsfehlern. Beachten Sie dies bei
Berechnungen mit groBen Zahlen.

k = 12345678901234567890;
document .write(k); // liefert 12345678901234567000, da die Zahl zuerst in eine

// Gleitkommazahl konvertiert und danach gerundet wird !
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Zeichenketten

Eine Zeichenkette (String) ist eine Folge von Zeichen, die in einfache oder doppelte Anfihrungszeichen ein-
geschlossen ist. Es ist jedoch zu beachten, dass gleiche Arten von Anfllhrungszeichen verwendet werden.
Beginnen Sie eine Zeichenkette mit einem doppelten Anfiihrungszeichen [[], so miissen Sie diese auch mit
einem weiteren doppelten Anfihrungszeichen beenden.

Mochten Sie den Text: Und ich fragte ihn: "Hallo, wie geht es dir?" auf dem Bildschirm aus-
geben, mussen Sie die Zeichenkette mit einem einfachen Anfiihrungszeichen ] beginnen und beenden, da
sich die doppelten Anflihrungszeichen bereits in der auszugebenden Zeichenkette befinden.

Angabe in JavaScript Ausgabe

“Dies ist eine Zeichenkette." Dies ist eine Zeichenkette.

‘Das ist auch eine Zeichenkette.' Das ist auch eine Zeichenkette.

‘Die Zahl "123" ist auch eine Zeichenkette.' Die Zahl "123" ist auch eine Zeichenkette.
"'So funktioniert es auch’, sagte er." 'So funktioniert es auch', sagte er.

Der wichtigste Unterschied zwischen Zeichenketten und numerischen Werten liegt in der Funktion der Opera-
toren. Die Elemente einer Zeichenkette kénnen nicht arithmetisch miteinander verknipft werden. Bei ganzen
Zahlen und Gleitkommazahlen entspricht das Zeichen der mathematischen Addition. Werden zwei Zei-
chenketten mit dem Zeichen verknUpft, werden sie zu einer Zeichenkette zusammengefasst. In allen an-
deren mathematischen Operationen werden die Zeichenketten als Zahlenwerte interpretiert. Kébnnen
Zeichenketten nicht in einen Zahlenwert umgewandelt werden, liefert die Berechnung den Wert NaN (not a
number = keine Zahl) zurtick.

var Zahl = 1 ;

var Zeichen = '1';

var Ergebnis = Zahl + Zahl; // ergibt 2;
Ergebnis = Zeichen + Zeichen; // ergibt '11';
Ergebnis = Zeichen - Zeichen; // ergibt 0;
Ergebnis = 'la' * Zahl; // ergibt NaN

Steuerzeichen in Zeichenketten

Innerhalb einer Zeichenkette kénnen Sie Sonderzeichen angeben, um beispielsweise einen Zeilenumbruch
durchzufihren oder einen Tabulator einzufligen. Diese Sonderzeichen werden mit einem Backslash
eingeleitet und auch als Escape-Sequenzen oder Steuerzeichen bezeichnet.

Die Wirkung der Steuerzeichen ist nur innerhalb eines ausgegebenen Textes zu erkennen, z. B. innerhalb N
einer Meldung Uber die Funktion alert (). Bei der Ausgabe von Text im Browser Uber die Funktion H%
document. write () mussen Sie stattdessen HTML-Tags verwenden, da der Browser Tabulatoren und
Zeilenumbriiche im HTML-Code als Leerzeichen interpretiert.

Steuerzeichen Bedeutung

\n new line: Zeilenumbruch (neue Zeile)

\r return: "Wagenrulcklauf": Der Cursor steht in der nachsten Zeile wieder an Position 1.

\t Tabulator

\f form feed: Seitenvorschub

\b backspace: ein Zeichen zurtck

\" doppeltes Anfuhrungszeichen, auch innerhalb von doppelten Anfihrungszeichen,
z.B.alert ("\"");

\' einfaches Anfuhrungszeichen, auch innerhalb von einfachen Anfihrungszeichen, z. B.
alert ('\'");

A\ Backslash
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Boolesche Werte (Wahrheitswerte)

Die booleschen Werte sind true (wahr) und £alse (falsch). Wahrheitswerte werden eingesetzt, wenn ein
Wert nur zwei Zustdnde annehmen kann, z. B. Licht an oder Licht aus. Ausdriicke geben haufig einen boole-
schen Wert zurlick, z. B. beim Vergleichen von Zahlen. Der Vergleich 2 > 3 liefert das Ergebnis false, weil
die Zahl 2 nicht groBer ist als 3.

Boolescher Wert Bedeutung

true "Wahr", die Bedingung ist erfullt, z. B. 2 < 3.
false "Falsch", die Bedingung ist nicht erfillt, z. B. 2 > 3.
Objekte

Objekte sind Datenelemente, die Eigenschaften und objektgebundene Funktionen (Methoden) besitzen kén-
nen. In JavaScript werden lhnen vordefinierte Objekte angeboten, um auf verschiedene Elemente einer Web-
seite zuzugreifen, z. B. auf ein Eingabefeld eines Formulars.

Jedes einzelne Objekt enthélt Eigenschaften, die Sie auslesen kénnen, z. B. die Adresse der geladenen Web-
seite oder den Namen des Fensters. AuBerdem erlauben Ihnen die Objektmethoden das Andern der Objekt-
eigenschaften. So kénnen Sie beispielsweise den Inhalt eines Eingabefeldes andern.

3.8 Operatoren

Operatoren sind Zeichen, die verwendet werden, um Berechnungen durchzufiihren oder Verknupfungen und
Vergleiche zwischen Variablen herzustellen.

Eine Operation arbeitet mit einem oder zwei Operanden. Entsprechend wird von unaren oder binaren Opera-
toren gesprochen. Ein Operator erzeugt immer einen Ergebniswert. Manche Operatoren kénnen nur in Ver-
bindung mit Variablen eines bestimmten Datentyps eingesetzt werden.

Operator Datentyp

Arithmetischer Operator Zahlen

Vergleichsoperator Zahlen, Strings (Zeichenketten), boolesche Werte
Verkniipfungsoperator, Strings (Zusammenfigen von Zeichenketten)
Konkatenationsoperator

Logischer Operator Boolesche Werte

Bit-Operator Zahlen, boolesche Werte

Zuweisungsoperator Alle

Arithmetische Operatoren

Arithmetische Operatoren dienen zur Berechnung eines Wertes. Dazu wird eine Operation auf einen oder
mehrere Operanden angewendet.

Name Operator Syntax Beispiel Wert

Addition + Summandl + Summand2 7+ 4 11
Subtraktion - Minuend - Subtrahend 7 - 4 3
Multiplikation * Faktorl * Faktor2 7 * 4 28

Division / Dividend / Divisor 7/ 4 1.75
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Name Operator Syntax Beispiel Wert
Modulo % Dividend % Divisor 7 % 4 3
Negation - —-Operand -(2 + 5) -7
Inkrement ++ ++Variable; x = 10; ++X%; 11
Variable++ y = 135; y++ 136
Dekrement - --Variable; x = 10; —--X%; 9
Variable-- y = 135; y—- 134

Die Grundrechenarten

Flr die vier Grundrechenarten Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division verwendet JavaScript die
Zeichen [+], [-], (] und []. Bei den zugehorigen Operatoren handelt es sich um binare Operatoren, die eine
Zahl als Ergebniswert liefern.

Modulo

Der Modulo-Operator berechnet den Rest einer ganzzahligen Division. Da JavaScript keinen Operator fur die
ganzzahlige Division besitzt, mussen Sie diesen mithilfe des Modulo-Operators selbst nachbilden.

Beispiel

Bei der ganzzahligen Division der Zahl 23 mit der Zahl 5 bleibt ein Restvon 3 (23 = 4 * 5 + 3),d. h,, die
Zahl 5 ist viermal in der Zahl 23 enthalten. Der Rest von 3 ist nicht mehr ganzzahlig durch 5 teilbar.

23 % 5 // liefert den Wert 3
(23 - (23 $5)) / 5 // liefert den Wert 4 = ganzzahlige Division

Inkrement und Dekrement

Der Inkrementoperator sowie der Dekrementoperator sind unare Operatoren, d. h., sie werden nur auf einen
Operanden angewendet. Das Inkrement ++ bewirkt, dass der Wert des Operanden um 1 erhéht wird. Das
Dekrement - - bewirkt, dass der Wert um 1 reduziert wird. Die Operatoren kénnen dabei vor oder nach dem
Operanden gesetzt werden. Der Operand besitzt zwar nach der Operation denselben Wert, in komplexen
Ausdrucken kann sich dies jedoch auf das zurlickgegebene Ergebnis auswirken.

Die Angabe vor dem Operanden wird als Prafix-, die nach dem Operanden als Postfix-Notation bezeichnet. Im

ersten Fall wird die Operation vor jeder weiteren Berechnung ausgefihrt, in der Postfix-Notation erst nach
der Berechnung des Ausdrucks.

Beispiel: kap03\inkdek.html

In dem Beispiel werden Variablen mit denselben Werten unterschiedlich inkrementiert und dekrementiert.
Beachten Sie die daraus resultierenden unterschiedlichen Ergebnisse.
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@ var x = 5; var y = 1.5;
document .write("<br>x = " + x + "; y =" + y);
® document .write ("<br>x++ + y ergibt: " + (x++ + V));
x =5; v =1.5;
document .write("<p>x = " + x + "; y =" + y);
® document .write ("<br>x + ++y ergibt: " + (x + ++y));
x =5; v =1.5;
document .write("<p>x = " + x + "; y =" + y);
® document .write ("<br>x-- + y ergibt: " + (x-- + Vy));
x =5; v =1.5;
document .write("<p>x = " + x + "; y =" + y);
® document .write ("<br>x + --y ergibt: " + (x + --y));
</script>
® Die Variablen x und y werden mit den Werten 5 und 1.5 initialisiert. S =L
®@ Zuerst werden die Werte von x und y addiert und ausgegeben, dann wird x 4= Sym15
um den Wert 1 erhéht. x4y ergibt: 6.3
(® Die Variable y wird vor der Addition um 1 erhéht und dann erst mit dem zjg;;jﬂj
Wert von x addiert. s e is
@ Die Werte von x und y werden addiert und ausgegeben. Dann erst wird x um | =-+yegor 65
1 verringert. a=5y=15
® Erst nachdem y um 1 verringert wurde, werden beide Variablen addiert. I

Vergleichsoperatoren

Verschiedene Inkrement-
und Dekrementberech-
nungen

Vergleichsoperatoren werden benutzt, um die Werte von zwei Operanden miteinander zu vergleichen.
Werden Vergleichsoperatoren auf Zeichenketten angewendet, ist die Reihenfolge der Zeichen im Zeichensatz
von Bedeutung. Ziffern werden z. B. niedriger eingestuft als Buchstaben und GroBbuchstaben niedriger als
Kleinbuchstaben. Nachfolgend sind die einzelnen Zeichen nach der Wertigkeit sortiert, wobei das Zeichen []
das niedrigste und das Zeichen [=] das hochwertigste Zeichen ist.

0123456789

ri<=>?@
n\1*_°

{1}~

THSSE () %+, -/

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Folgende Vergleichsoperatoren werden unterschieden:

Name

gleich

ungleich

strikte (Un-)

Gleichheit

kleiner als

Operator Syntax Beispiel Wert
== Operandl == Operand2 true == false false

2 + 4 ==6 true

1= Operandl != Operand2 "Hund" != "HUND" true

2 + 4 !'=6 false

=== Operandl === Operand2 2 + 4 === 6 true
l== Operandl !== Operand2 "Hund" !== "HUND" true

< Operandl < Operand2 4 < 5" true
"ADE" < "ABC" false
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Name Operator Syntax Beispiel Wert
groBer als > Operandl > Operand2 "abd" > "abc" true
"X" > 10 false

kleiner/gleich <= Operandl <= Operand2 6 <= 7 true
"abc" <= "abc" true

groBer/gleich >= Operandl >= Operand2 "EN >= Men true
"Buch" >= "buch" false

Wenn Sie zwei Operanden auf strikte Gleichheit prtfen, mussen diese den gleichen Wert und den gleichen
Datentyp besitzen. Wird auf einfache Gleichheit geprift, kdnnen auch Typumwandlungen zu einer Auswer-
tung von true fUhren. Im Falle von strikter Gleichheit ist dies nicht méglich.

document .write (2 == "2"); // liefert nach der Typumwandlung von "2" nach 2 true

document .write (2 === "2"); // liefert false, da unterschiedliche Typen vorliegen

Verkniipfungsoperator

Dieser Operator, der auch Konkatenationsoperator (engl.: concatenate = verkntpfen) genannt wird, ver-
knupft zwei Zeichenketten und liefert die zusammengesetzte Zeichenkette als Ergebniswert.

Name Operator Syntax Beispiel Wert
Verbinden + Operandl + Operand?2 "Zimmer" + "pflanze" Zimmerpflanze
X = 10; "x-Wert:" + x x-Wert:10
Das Zeichen fur den Verkntpfungsoperator kann nicht vom Berechnungsoperator fir eine Addition unter- N
schieden werden. Deshalb sollten Sie beim Programmieren darauf achten, ob Ihre Variablen Zahlen oder Zei- —\r

chenketten enthalten. Wird der Operator [+ ] verwendet, wird er als Konkatenationsoperator interpretiert,
wenn die Variablen nicht explizit als Zahlen angegeben werden. Diese Tatsache flhrt zu dem Ergebnis, dass
die Anweisungen "1" + "1"und 1 + "1" den Wert "11" ergeben und nicht die Zahl 2.

Logische Operatoren

Im Gegensatz zu den Vergleichsoperatoren werden mit den logischen Operatoren die booleschen Wahrheits-
werte true und £alse miteinander verkntpft. Der Ergebniswert eines logischen Ausdrucks besteht aus
einem booleschen Wert.

Name Operator Syntax Beispiel Wert
UND && Operandl && Operand2 true && true true
false && true false
true && false false

false && false false

ODER || Operandl || Operand2 true || true true
false || true true
true || false true
false || false false

NICHT ! IOperand ltrue false
!false true
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v Das logische UND ist ein binarer Operator. UND muss zwei Operanden verknUpfen und liefert nur dann
true als Ergebnis, wenn beide Operanden den Wert true besitzen. Ansonsten liefert UND den Riick-
gabewert false.

v Auch beim logischen ODER handelt es sich um einen binaren Operator. ODER liefert immer dann den
Ergebniswert true, wenn mindestens ein Operand den Wert true besitzt. Wenn beide Operanden
den Wert false besitzen, wird als Ergebnis der Wert false geliefert.

v NICHT ist ein unarer Operator. Dieser Operator kehrt einen booleschen Wert um. Die Anwendung auf
den Wert false liefert den Wert true und umgekehrt. NICHT beeinflusst immer den Operanden, der
syntaktisch nach ihm steht. Aus diesem Grund wird auch von einem Prafixoperator gesprochen.

Short-Circuit-Auswertung

Ausdricke werden immer von links nach rechts ausgewertet. Wenn sich an der Auswertung des Gesamt-
ausdrucks durch die Auswertung weiter rechts stehender Teilausdriicke nichts mehr andern kann, wird die
Auswertung abgebrochen. Diese Funktionalitat wird auch als Short-Circuit-Auswertung bezeichnet.

Beispiel

Bei der Verwendung des ODER-Operators wird die Auswertung abgebrochen, wenn ein Teilausdruck bereits
den Wert true liefert. Die folgenden Ausdriicke dndern nichts mehr am Riickgabewert true. Im Falle der
Verwendung des UND-Operators andert sich das Gesamtergebnis nicht mehr, wenn ein Teilausdruck den
Wert false liefert, da fur den Ruckgabewert true beide Teilausdriicke true zurtckliefern missen.

(4 >3) || (5> 6) // (5 > 6) wird nicht mehr ausgewertet

(3 > 4) && (testeIrgendetwas|()) // testelrgendetwas wird nicht mehr ausgefihrt

Beachten Sie bei dieser Form der Auswertung, dass Sie keine Funktionen in den Ausdricken verwenden, die
unbedingt ausgefihrt werden mussen. Die Funktion testeIrgendetwas () wird ndmlich im Beispiel nicht
ausgefuhrt, da bereits der Ausdruck (3 > 4) den Wert false liefert und damit das Ergebnis des gesamten
Ausdrucks in jedem Fall false ist.

Bit-Operatoren

Bit-Operatoren werden auf Zahlen und boolesche Werte angewendet, die entsprechend ihrer bindren Dar-
stellung verknipft werden (die Bits kénnen z. B. fur bestimmte Eigenschaften stehen). Die booleschen Werte
true und false entsprechen dabei den Werten 1 und 0.

In den folgenden Beispielen werden die Operatoren auf Dezimalzahlen angewendet.

Name Opera- Syntax Beispiel Ergebnis
tor

Bitweises NICHT ~ ~Operand ~12 0000...00001100 12
1111...11110011 = -13

Bitweises ODER | Operandl | Operand2 12 | 6 0000...00001100 12
0000...00000110 6
0000...00001110 = 14

Bitweises UND & Operandl & Operand2 12 & 6 0000...00001100 12
0000...00000110 6
0000...00000100 =

Bitweises XODER » Operandl * Operand2 12 * 6 0000...00001100 12

(Exklusiv-ODER) 0000...00000110 6
0000...00001010 = 10

Arithmetische << Operand << Anzahl 12 << 2 0000...00001100 12

Linksverschiebung 0000...00110000 = 48
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Name Opera- Syntax Beispiel Ergebnis
tor
Arithmetische >> Operand >> Anzahl 13 >> 2 0000...00001101 13
Rechtsverschiebung 0000...00000011 = 3
-13 »>> 2 1111...11110011 -13
1111...11111100 = -4
Logische >>> Operand >>> Anzahl 13 >>> 2 0000...00001101 13
Rechtsverschiebung 0000...00000011 = 3
-13 >»>> 2 1111...11110011 -13
0011...11111100 = 1073741820
Anmerkung zur Verschiebung
v Die arithmetische Linksverschiebung liefert den Zahlenwert von Operand um Anzahl Bit-Stellen nach
links verschoben. Mathematisch gesehen handelt es sich hierbei um eine Multiplikation mit 2 Anzah!,
v Die arithmetische Rechtsverschiebung liefert den Zahlenwert von Operand um Anzahl Bit-Stellen nach

rechts verschoben, wobei das Vorzeichen erhalten bleibt. Mathematisch gesehen handelt es sich hier-
bei um eine ganzzahlige Division mit 2 Anzah!,

v Die logische Rechtsverschiebung liefert den Zahlenwert von Operand um Anzahl Bit-Stellen nach
rechts verschoben, wobei mit Nullen aufgefullt wird. Diese Verschiebung wird auch Null-Fill-Rechts-
verschiebung genannt.

Zuweisungsoperatoren

Der einfachste Zuweisungsoperator ist das Gleichheitszeichen [=]. Sie kénnen damit den Wert von Variablen
festlegen.

var a = 42.1;

Der Zuweisungsoperator kann in Verbindung mit anderen Operatoren eingesetzt werden und gilt fur alle
Datentypen. Eine haufige Operation ist es, bestehende Werte in Variablen zu verandern und erneut zu-
zuweisen.

a=a+ 5; // erhdhe den Wert in der Variablen a um 5

Da solche Anweisungen sehr haufig benoétigt werden, gibt es fur alle genannten bindren Operatoren eine
Kurzschreibweise, um die Operatorfunktion mit der Zuweisung zu verkntpfen. Das letzte Beispiel kann daher
auch karzer geschrieben werden:

a += 5; // erhdhe den Wert in der Variablen a um 5
Operator Wirkung Beispiel Ergebnis
= Einfache Wertzuweisung a =5; a=>5
+= Addieren und Zuweisen a=>5; 5+ 5
a += 5; a = 10
+= Anflgen und Zuweisen a = 'Ei'; 'Ei' + 'dotter’
a += 'dotter'; a = 'Eidotter!'
-= Subtrahieren und Zuweisen a=>5; 5 -2
a -= 2; a =3
*= Multiplizieren und Zuweisen a=>5; 5 % 2
*= 2 a = 10
/= Dividieren und Zuweisen a = 20; 20 / 4
a /= 4 a =5
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Operator Wirkung Beispiel Ergebnis
%= Modulo-Operation und Zuweisen a=5; 5% 3
%= 3 a =2
&= Bitweises UND und Zuweisen a = 5; 0101 & 0011
&= 3 a=1
t= Bitweises XODER und Zuweisen a=5; 0101 ~ o011
= 3; a = 6
= Bitweises ODER und Zuweisen a=5; 0101 | 0011
a |= 3; a =7
<<= Bitweises Linksverschieben und Zuweisen a=5; 0101
<<= 2 a = 20
>>= Bitweises Rechtsverschieben und Zuweisen a = 40; 101000
a >>= 2; a = 10
>>>= Null-Fill-Rechtsverschiebung und Zuweisen a = 100; 1100100
a >>>= 4; a =6
Bedingungsoperator

Mithilfe des Bedingungsoperators kénnen einige if-else-Anweisungen verkirzt dargestellt werden.

|Ausdruck ? Truewert : Falsewert

Der Operator bendétigt drei Operanden und heif3t deshalb auch ternarer Operator. Er benétigt

v einen logischen Ausdruck, der den Wert true oder false liefert

v einen Rickgabewert eines beliebigen Datentyps oder JavaScript-Codes, der zurlickgegeben wird, wenn
der Ausdruck den Wert true liefert (i £-Zweig)

v einen Ruckgabewert eines beliebigen Datentyps oder JavaScript-Codes, der zurlickgegeben wird, wenn
der Ausdruck den Wert £alse liefert (else-Zweig)

Operator Wirkung Beispiel Ergebniswert

7 Bedingung Stunde > 12 ? 'P.M.' : 'A.M.' Falls stunde gréBer 12 ist, wird die
Zeichenkette 'pP.M. ', ansonsten
'A.M. ' geliefert

Typenkonvertierung und typeof-Operator

JavaScript ist keine streng typisierte Sprache. Der Interpreter wandelt Operanden automatisch in die entspre-
chenden Datentypen um, damit eine Operation richtig ausgefihrt wird.

Beispiel Ergebniswert Erkldrung

"Text plus Zahl " + 7 "Text plus Zahl 7" Konvertierung der Zahl 7 in einen String
"Text plus Zahl " + 7 * 7 "Text plus Zahl 49" "Punkt vor Strich", dann Konvertierung
7 + 7 + " Text plus Zahl" "14 Text plus Zahl" Abarbeitung der Reihe nach

"Text plus Zahl " + 7 + 7 "Text plus Zahl 77" Abarbeitung der Reihe nach

LA 49 Konvertierung der Ziffer 7 in die Zahl 7

Aufgrund der automatischen Typenkonvertierung kann es passieren, dass der aktuelle Typ einer Variablen
nicht eindeutig klar ist. Der Operator typeof ermdglicht es, den Typ einer Variablen auszulesen. Er liefert
einen der folgenden Werte:

v number fUr Zahlen

v string fur Zeichenketten
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v boolean fur Wahrheitswerte

v undefined fur nicht initialisierte Variable

Beispiel Riickgabewert als Typ
var Variable = 5; number

Typ = typeof Variable;

var Variable = "Hallo"; string

Typ = typeof Variable;

var Variable = true; boolean

Typ = typeof Variable;

Typ = typeof Variablel; undefined

AuBerdem gibt es den Typ function fur Funktionen und den Typ object, der beispielsweise bei Arrays
zurlckgeliefert wird.

Beispiel Riickgabewert als Typ

var Variable = new function("5+2"); function

Typ = typeof Variable;

var Variable = [1, 2, 3, 4]; object
Typ = typeof Variable;

3.9 Rangfolge der Operatoren

Die Operatoren sind in ihrer Rangordnung festgelegt und werden dementsprechend nacheinander abgear-
beitet:

Rangstufe Operatorzeichen Operatorname Operatortyp
(1=hochste
Prioritat)
1 () Klammer Gruppierung
[]
2 ! NICHT Logischer Operator
++ -- Inkrement und Dekrement  Arithmetischer Operator
- Negation Arithmetischer Operator
~ NICHT Bit-Operator
3 * Multiplikation Arithmetische Operatoren
/ Division
% Modulo-Operator
4 + Aneinanderreihung Konkatenationsoperator
+ Addition Arithmetische Operatoren
- Subtraktion
6 << Linksverschiebung Bit-Operatoren
>> Rechtsverschiebung
>>> Null-Fill-Rechtsverschiebung
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Rangstufe
(1=ho6chste
Prioritat)

7

9
10
11
12
13
14
15

16

Operatorzeichen Operatorname

Kleiner als
GroBer als
Kleiner gleich
GroBer gleich
Werte sind gleich

l== Werte sind ungleich

UND
ENTWEDER ODER
ODER
UND
ODER
Bedingung

+= -= *= /= %= &= Zuweisungsoperatoren

|= <<= >>= >>>=

, (Komma) Aneinanderreihung

JavaScript 1.8 - Grundlagen

Operatortyp

Vergleichsoperatoren

Vergleichsoperatoren

Bit-Operator
Bit-Operator
Bit-Operator

Logischer Operator
Logischer Operator
Konditionaler Operator

Zuweisungsoperatoren

A Geklammerte Ausdricke besitzen die hochste Prioritdt und werden zuerst berechnet. Zur besseren Lesbarkeit
und zur Vermeidung von Fehlern sollten Sie alle Ausdriicke, die mehr als zwei Operanden besitzen, durch das
Setzen von Klammern erweitern.

8 + 2
(8 + 2)

*

*

7 + 3 // a
(7 + 3) // a

8 + 14 + 3
10 * 10

25
100

3.10 Ubung

Verschiedene Datentypen

Ubungsdatei: --

Ergebnisdatei: kap03\uebung1.html

® Geben Sie jeweils ein Beispiel fur eine Zahl, eine Zeichenkette und einen booleschen Wert

an.

Boolesche Werte

Ubungsdatei: --

Ergebnisdatei: kap03\uebung2.html

® Welchen Wert haben die folgenden Ausdriicke?

v

v
v
v

32

3 < 8
true && false
6 + 4 * 2 - 1

"Hund" != "Katze"
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Steuerzeichen in Zeichenketten

Ubungsdatei: -- Ergebnisdatei: kap03\uebung3.html/

® Erstellen Sie eine Zeichenkette, die durch die Verwendung von Steuerzeichen die folgende
Ausgabe in einer Webseite durch die Funktion document .write () erzeugt:
v Einen Zeilenumbruch
v Ein Zitat in AnfUhrungszeichen
Also z. B.:

Cato
"Ceterum censeo Carthaginem esse delendam"
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