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Hinweis 1. Zur Erzeugung von HTMiSeiten kann ein Programm wi&gtePad++ von Microsoft ver
wendet werden oder das Programhimledit.exe’ des Autors. Dieses WdowsProgramm veiigt Uber
einen eifachen Texteditor mit dem HTMLCSS und JavaScripBefehle geschrieben, in eine HTMatei
abgespeichert und dann auch ausgefuhrt werden kénnen. Dabei muss kopdDater mitteleuropéische
Zeichensatz <meta dset = ,1S0O88531“> angegeben werderkine Umwandlung in den universellen
UnicodeZeichensatz ,UTFB" ist moglich.

In ,htmledit.ex€’ sind alle170Programme dekehrbuchsund noch zusétzliche00 Programmegespeichert.
Diese kénnen in einen Ordner ausgelagelitieet und ausgefuhsverden.

Hinweis 2: Eine weit verbreitete Art der Uberpriifung und Uberwachung eines Programmcodes ist-die Ver
wendung des so genannt@onsoleObjektes, welchesin allen Browsern vorhanden ist und Uber deren
Eigenschaftdent geoffret werden kann (sehr oft auch mit der Funktionsta§te2>). Mit dem Befehl
console.logVariablenliste werden in Systemmeldungen die jeweiligen Werte der Variablen und auch
mogliche Fehler angezeighm ersten Teil des Lehrbuches werdea Ergebnisse hatsachlich mitdem
Meldungg$enster alert() ausgegeben. Diese Ausgaben konnen aber auch ohne Schwierigkeit mittels
console.log(jerfolgen.

Hinweis 3: Alle Programme im Buch sinich reinen pure) JavaScripCode geschrieben.

Wien, Version 24.b (im MaR024)
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[1.1] Was ist ein Programm?

Am Anfang steht immer ein Problem. Dieses wird vom Programmierer analysiert und ein hésiaitgen
(Algorithmus) entwickelt. Der Algorithos wird sodann mit Hilfe einer Rsammiersprache in einer Folge
von entsprechenden Befehlen formuliert. Die Befehle bilden das Programm und steuern den Corapuiter der
dass die Problemldsung realisiert wird. Ein Programm enthélt daher sowaldtaendgen Daten als auch

die entsprechenden Befehle zur Verarbeitung dieser Daten.

Daten Waswird verarbeitet)
Programm:
Befehle Wie wird verarbeitet)

Der Vorteil der Programmierung in einer héheren Computersprache ist die spimboCodierung. Der

Zugriff auf die Daten erfolgt mittels einer symbolischen Adressierung. D.h., der Programmieredi&ann
Daten Uber Variablenbezeichner (das sind beliebig wahlbare Namen) ansprechen und braucht sich nicht
deren effektive Speicheradmen kimmern. Auch die Befehle werden durch symbolische Schlusselworte
dargestellt und entsprechen meist sehr umfangreichen internen Maschinencodes. Einfache symbolische
Adressierung der Daten und méachtige symbolische Befehlsworte kennzeichnen somitosisierathe, die
dadurch relativ maschinenunabhangig und komfortabel wird. Damit zwischen Daten und Befehlenrkeine Ve
wechslungen auftreten, werden sie in getrennten Bereichen des Hauptspeichers abgelegt.

Vor der Verwendung von Daten in einem Programmsmlesen Speicherformat festgelegt aesr, damit der
Computer den Daten entsprechende Bytes des Speichers zuordnen kann. Will man zum Beispiel eine
Berechnung durchfuhren und das Ergebnis in der Variddsaltatabspeichern, so muss dem Computer am
Begihn des Programms mitgeteilt werden, dass die VaridbRrultateine reelle Zahl enthalten soll. Dies
geschieht inDefinitionsteil des Programms.

Variable und Konstante (Daten, deren Werte sich wahrend der Laufzeit des Programmes nicht amtdern) we
erzaigt, um damit Berechnungen durchzufuhren. Zu diesem Zweck muss eine Menge von zuldssigen
Operationen zur Verfugung stehen (z.B. die Addition "+"). Aus primitiven Operationen werden méachtige
Operationsablaufe zusammengesetzt. Dies erfolgtAbfaufteil des Programmes. Zwei grufebende
Programmbefehle sind Wertzuweisung und Wertevergleich:

Wertzuweisung: Einer VariablenX) wird der Wert einer anderen Variablen oder Konstanten (
oder ein Operationsergebnis zugewiesen, X.B YoderX =Y + Z.

Wertevergleich: Test auf Gleichheit zweier Variablen, ziB(X == Y). Dabei wird immer
der linke Wert mit dem rechten Wert auf Ubereinstimmung verglichen.

Das Schreiben der Programmbefehle (Quelltext) erfolgt mit ekemmfortablenEditor. Die Umwandlung

des symbolischen Codes in den maschinenverstandlichen Binarcode ubernimmt ein eigenes Ubersetzungs
modul, entweder eiinterpreter oder einCompiler. Zusatzlich werden den symbolischen Variablen reale
Speicherplatze (Agssen) zugeordnet. Wahrend ein Interpreter die einzelnen Befehle schrittweise ausfiihrt,
werden durch einen Compiler alle Programmbefehle in ein als Ganzes ausfuhrbares Programandstige

e Ein SchubladenModell des Speichers
Einer Variablen sind folgele drei Bestimmungen zugeordnet:
Name Durch diesen wird der Speicherplatz adressiert (d.h. wo die Variable gespeichert ist).

Typ: Dieser definiert die Struktur des Speicherplatzes (d.h. wie die Bits angeordnet sind).
Wert: Der Inhalt des Speicherplatzéd.h. Auswertung der Bits, z.B. als Zahl oder Zeichen).
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Vereinfacht kann eine solche Variable als eine mit einem Namensschild versehene Schublade im
Speicherkasten des Computers aufgefasst werden. Damit laufen in vereinfachter Weise Wéernuer
weisung X =Y + Z folgende Arbeitsschritte im Computer ab:

(1) Suche im Speicherkasten die Schubdde

(2) Transportiere ihren Inhalt in ein Register in der Zentrale.

(3) Suche im Speicherkasten die Schublade

(4) Transportiere deren Inhalt in étegister in der Zentrale.

(5) Transportiere die Registerinhalte ins Rechenwerk und flihre dort den Additionsbefald. (
(6) Stelle dann das Ergebnis in ein zentrales Register zurlick.

(7) Transportiere das Rechenergebnis aus dem zentralen Regii¢eBjreicheiSchubladeX.

Ein Wertevergleich if (X ==Y) kann in vereinfachter Weise folgendermafRen dargestellt werden:

(1) Suche im Speicherkasten die Schubdde

(2) Transportiere ihren Inhalt in ein zentrales Speicherregister.

(3) Suche im Spélierkasten die Schublade

(4) Transportiere ihren Inhalt in ein zentrales Speicherregister.

(5) Transportiere diese zwei Registerinhalte in das Rechenwerk und vergleiche sie dort.
Setze, je nach Ausgang des Vergleiches (gleich, ungleich), ¢irslSitg1 = true, 0 = false) im
Statusregister der Zentrale.

(6) Das Vergleichsergebnis kann dann vom Programm im zentralen Statusregister abgelesen und zur
Steuerung des weiteren Programmablaufes verwendet werden.

Die symbolischen Progranbefehle werden im Hauptspeicher im maschinenverstandlichen cBawir
abgelegt und von der Zentrale des Computers (CPU) hintereinander abgearbeitet. Dabei erfolgthdie Dur
fuhrung eines einzelnen Maschinenbefehls in einem dreiteiligen Zyklus: Befehl(kiola Hauptspeicher in

die Zentrale), Befehl decodieren und Befehl ausfilhren. Die Adgasithwindigeit dieses Maschinegklus

hangt weitgehend von der Taktrate der CPU ab.

e Ein Programmbeispiel

Eine Liste von Personennamen wird Uber die Tastateinien daflr reservierten Bereich des Hapgpichers
eingegeben. Dort erfolgt eine alphabetische Sortierung. Zum Schluss wird die sortierte Liste kem Druc
ausgegeben.

Der eigentliche Kern des Programmes liegt in der Entwicklung eines geeigneten &datieens. Dazu gibt

es verschiedene Mdglichkeiten: Beispielsweise durchlauft man mehrmals schrittweise dipeithgete

Liste und vergleicht jedes Listenelement mit seinem Nachfolger. Steht das Element im Alphabseiniater
Nachfolger, dann missefie beiden Elemente in der Liste ihre Platze tauschen. Verglichen werden dabei die
ANSI-Codes der einzelnen Textzeichen der Listemente. Am Ende des Verfahrens erhélt man eine sortierte
Liste.

Das Programm zur Losung des Problems konnte in folgesitiehiritte (Module) zerlegt werden:

— Programmbeginn.

— Reservierung eines Speicherbereichs von Textvariablen (Strings) fur die Personennamen.

— Tastatureingabe der Personennamen und deren Abspeicherung auf die vorher reservierten
Textvariablen.

— Sortierung der Variablenliste im Hauptspeicher mit einem entsprechenden Sortierverfahren.

Dieses wird als Unterprogramm im eigentlichen Hauptprogramm erstellt.

Ausgabe der Textvariablen am Drucker.

Programmende.

L
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e Das Problem und seine Losung

Wir wollen nun ganz allgemein untersuchen, was man unter einem Problem und seiner Ldstehy ver
lllustration ein einfaches Beispiel: Eine sortierte Liste von ganzen Zahlen soll vorliegen. Entahegoll in

diese sortierte Liste an der riagh Stelle eingefligt werden. Zur Erledigung dieser Aufgabe stellen wir
zunachst die Zahl an das Ende der Liste. Dangleiehen wir— beginnend mit dem letzten Listenelement

jedes Element mit seinem Vorganger. Ist das Element kleiner als sein dvekt@nger, so tauschen die

beiden Platz. Dadurch ist das Element um eine Stelle nach vor gertickt. Dieses Verfahren wird dann
abgebrochen, wenn das Element groRer oder gleich seinem Vorganger ist. Dann ist die neue Zahl an der
richtigen Stelle eingefligt.

Unser Beispiel demonstriert sehr anschaulich das allgemeine Schema von Bsoirigen:

[1] Es existiert ein unerwiinschter Anfangszustaad
[2] Der Problemltser hat einen erwiinschten Zielzusfahdor Augen.
[3] Der Problemldser sucht nacimer Transformation, die aus einer

Folge von Operationen besteht, welche den Anfangszustand Uber
Zwischenstufen in den Zielzustand Gberfihisg & ZZ).

Meistens ist leider die Problemldsung nicht sofort einsehbar (evident), saielesrd durch veschiedene
Barrieren erschwert. Beispielsweise konnte der Zielzustand zu grob und zu wenig prazise foeimbeltrs
es stehen keine zielfihrenden Operationen zur Verfugung.

Die Entwicklung eines Programmes zur Losung von Problenfielgten bestimmten Schritten:

PROBLEMSTELLUNG
LOSUNGSENTWURF
PROGRAMMIERUNG
PROGRAMMTESTUNG

Der wesentliche Schritt dabei ist dersuigsentwurf (Programmentwurf).
Er gliedert sich in zwelbschnitte:

— Analyse des Problems

Analyse der Ausdzedaten (Was will ich erreichen?)
Analyse der Eingabedaten (Was ist vorgegeben?)
Analyse des Losungsverfahrens (Algorithmus: Wie erreiche ich das Ziel?)

— Darstellung des Lésungsverfahrens

In umgangsprachlicher Form
Als Struktogramm
Als Flussdiagramm

Die wichtigsten Richtlinien fur einen strukturierten Programmentwurf sindTdprDown-Entwurf und die
Modularisierung. Darunter versteht man einerseits die schrittweise Verfeinerung der Problemlésung (vom
Groben zum Feinen) und andererseits die Gliederungrgthiedene, woliefinierte Teilbereiche (Module).
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[1.2] Web-Browser und JavaScript (JS)

Web-Browser sind Computerprogramme zur Darstellung von multimedialen Daten (Texte, Grafiken, Sounds,
Videos) im Internet (World Wide Web, WWW). Grundséatzlisksitzen alle WelBrowser eine definierte
Startseite und eine Adressleiste zur Eingabe von Internetadressen (URLS). Zusatzlich verfiigeniBeswse
Schaltflachen zum Navigieren im Internet und zum Download von Dateien. Die 2018 haufig verwendeten
Browsersind GoogleChrome (62%), Mozille&Firefox (11%), MicrosofEdge (5%), AppleSafari (4%). Alle
Browser verstehen folgende drei SprachdfiML (Hyper Text Markup Language)cSS (Cascading Style
Sheets),JS (JavaScript). Mit HTML koénnen Internetseiten strudért erzeugt werden. Mit CSS kdnnen
Internetseiten reichhaltig ausgestaltet und prasentiert werden. Mit JavaScript wird die Intedaktion
Internetseite mit ihrem jeweiligen Benutzer programmiert. JavaScript ist eine Sprache mit dez Brfehl
Web-Browser programmiert werden. Diese Befehle missen in den HCTMle einer Internetseite
eingebunden werden. Damit das Ganze auch ausgefuhrt werden kann, wurde die so JawaBotipt
Engineentwickelt, die eigentlich ein textbasierter Sprachinterpreter ist.

HLML - und &vaScriptDokumente kdénnen am einfachsten reihem Texteditor (z.B. notepae+" in
Windows) geschrieben werden. DeavaScriptCode wird von den Tagsssript> und </script> einge-
schlossenentweder im HeadeTeil oder im BodyTeil des HTML-Dokumentes.Als Alternative kann der
JavaScripCode in eine einfache Texdatei (z.B. ,myprog.js“) geschrieben und dann mit der Anweisung
<script src =' myprog.j$ ></script> in das HTML-Dokument eingefugt werden.

Das unten aufgelistete, erste JavaSdimigamm (,js01.html“) besteht nur aus dem einzigen Befehl
alert(Text), welcher in einem Meldungsfenster den Text ausgibt. Jeder Text muss entweder zwischen
einfachen Hochkommas ) oder doppelten Hochkommads) ( stehen, und jeder JavaSciggfehl muss mit

einem Strichpunkt;) beendet werden.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JSO1 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author” content="Herbert Paukert™>

<style>
body {back ground - color:  #E8FODS; }
p {color: red; font -size :125%; }
</style>
<script>
alert (' Hallo Welt! "); Il erzeugt ein erstes  Meldungsfenster
</script>
</head>
<body>
<p> Programm JS01: Ausgabe von Meldungen. </p>
<script>
alert (' Ichbin Programm JSO01 ! ") /¥ erzeugt ein zweites  Meldungsfenster */
</script>
</body>
</html>

Anmerkung 1:Grundsatzlich besteht die alternative Mdglichkeit nach <script> als ersten Programmbefehl
'use strictzu schreiben. Dadurch wird der so genanfigt Mode* aktiviert. Im Gegensatz zo normalen
Modus werden vom JavaSckiptterpreter still ignorierte Fehler sofort angezeigt, automatisch bestimmte
Fehler behoben und der Code schneller ausgefDastvorliegende Buch verzichtet auf diesen Modus.

Anmerkung2: Kommentare kdnnen in ein®rogrammzeilémmer rechts von einem doppelten Sclstigh
geschrieben (// Kommentar) oder durch Spezialzeichen begrenzt (/* Kommentar */) werden.

Anmerkung3: JavaScript ist eine casensitive Programmiersprache, d.h. bei Befehlsnamen und Variablen
namen wirdgenawzwischen Kleinund Grof3schreibung unterschieden.

Anmerkung4: Im ersten Teil des Lehrbuches wirdim JavaScripiCode zur Vereinfachung kein Bezug
genommen zu den Objekten im HTMRokument (z.B. Textfeler oder Schaltflachenpuf die Verwendung
von HTML-Objekten (Document Object Model, DOM) wivdrerst verzichtet.

Anmerkungb: Die wichtigsten HTMETags und CSStyles sind imAnhang des Buches beschrieben.
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[1.3] Einfache Variablentypen

In diesem Kapitel sollen einfache Variablerggpind einige voefinierte Auswertungsfunktionen
besprochen werden. Der Datentypus einer Variablen nicisisexplizit definiert werden und jede
Variable kann mit dem Wert eines jeden Datentyps Uberschrieben werden.

(1) Zeichenketten (stringstrVar ='Herbert';
(2) zahlen (number)numVar =174.58;
(3) Wahrheitswerte (booleschpgVar =true (false);

Jede Anweisung (Befehl) besteht aus einer Textzeile, die von einem Semikolon (;) beendet wird.
Die wahlbaren Namen fiir Variable missen sich vonJdwaScripSchlisselwortern unterscheiden.
Beispiele von JavaScri&chlisselworterrconst, var, let, do, else, for, if, new, . . .

Variable sollten immer mit dem Schlisselworar bzw.let initialisiert (deklariert)ywerden.

Konstante werden mit deBchlisselwortconst initialisiert und kdnnen nicht verandert werden.

[1.3.1] Zeichenketten (string)

Jede Zeichenkette (string) muss von einfachgnader doppelten Hochkommg's)
eingeschlossen werden. Ein Beispiel einer Variableninitialisieruag:strvVar =' Herbert ;
Der Operator+ verkettet zwei StringsstrvVar +' Meier' ergibt ' Herbert Meier’;

¢ Die einfachste Form der Dateneingabe ist die Anweisstnigar = promptt ext , strVar);
Dabei wirdin einem Meldungsfenster ein Wert eiggben und dander Variablen zugewiesen.
't ext istein Informationstexund der alte Wert vorstrVar wird zusétzlich angezeigt.

o Die Anweisungresult =confirm(Fragetext); zeigtden Fragetext und zwei Schalt€l] und
[Abbrechen]. Wird [Ok] angeklickt, ist die Variableesultwahr (true), andernfalls falsch (false).

¢ Die einfachste Form der Datenausgabe ist die Anweisleig(strvar );
Dabei wird die Variable in einem Meldungsfenster ausgegeben.
Das Steuerzeichen n' bewirkt im aisgegebenen Text einen Zeilenvorschub.

e Mit document.write(strVar)wird direkt in ein Dokument geschrieben.
Dabei konnen mehrere Variable durch Beistriche getrennt verwendet werden,
und es sind auch HTMILags (z.B. ein Zeilenvorschukbr>' ) moglich.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS02 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS02: Eingabe und Ausgabe von Daten. </p>
<script>

var name = '??7?";
name = prompt('Bitte Deinen Namen eingeben’, name);
var ausgabe = 'Hallo ' + name + 'l Wie geht es Dir?";

/I Datenausgabe in einem Meldung sfenster
alert(ausgabe);

/I Datenausgabe direkt in das aktuelle Dokument
document.write('Dein Name ist','<br>',name);
alert('Weiter");

/I Datenausgabe in ein neues Fenster (msgWindow)
var myWindow = window.open(", 'ms gWindow', 'left=20, top=10, width=200, height=100");
myWindow.document.write( 'Dein Name ist','<br>',name);
</script>
</body>
</html>
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Eine Zeichenkette (String) besteht aus aneinander gereihten Zeichen, welche intern nummeriert
(indiziert) sind.Das erste Zeichen hat immer den Index 0, das zweite Zeichen den Index 1, usw.
Die StringVariablen sind intern als Objekte mit bestimmten Eigenschaften und Methoden (vor
definierte Auswertungsfunktionen) abgespeichert. Eigenschaften und Methoden werden i

mit einem Punkt (.) an den Variablennamen angefiigt. Einige Beispiele:

var r ='a' ;
var s = Herbert ;
var t ="
t=r+s;

len = s.length;

pos = s.indexOf(er ) ;

pos =1;s = s.substr(0,pos)a + s.substr(pos+1);
ch = s.charA(0);

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS03 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style>
body {background
p {color: red; font

- color: #E8F0D8;}
- size: 125%; }

/I Leerstring (Nullstring)

/I liefert eine Stringverkettung (alsa Herbert )
/I liefert die Anzahl der Zeichen (al3p

/I liefert die erste Position voher in s (alsol)
/I ‘&ndertH erbert zu'H arbert

/I liefert das Zeichen (Charactéry’

</style>
</head>
<body>

<p> Programm JS03: Zeichenketten (Strings).

<script>

var tex1 = 'Text';
var tex2 = 'verkettung’;
var tex3 = tex1 + tex2;

</p>

var len = tex3.length;

ale rt(tex3 +'
pos = tex3.indexOf('x’);
alert(tex3 +'
pos = tex3.indexOf('Z");
alert(tex3 +'
var ch = text3.charAt(4);

\ n' + 'Textlange ="' + len);

/I liefert die Position 2

\' n' + 'Position von "x" ="' + pos);

Il liefert d

\'n' + 'Position von "Z" =" + pos);

/I liefert das Zeichen 'v'

ie Position -1

var tex4 = tex3.substring(0,4);

alert(tex3 +'
tex4 = tex3.substring(tex3.length
alert(tex3 +'
tex5 = tex1.substr(0,2) + 's' + tex1.substr(3);
alert(tex1 + ' wurde verandert

code ='A  BC.charCodeAt(
ch = String.fromCharCode(65); alert(ch);

</script>
</body>
</html>

\ n' + 'Die ersten 4 Zeichen sind: ' + tex4);
- 1,tex3.length);
\ n' + 'Das letzte Zeichen ist: ' + tex4);
/I'Te  xt'wurde zu 'Te st' geandert

zu ' + texb);

0); alert(code); /I liefert den Zeichencode 65

/I liefert das Zeichen 'A'

Examples of StringMethods (All string methods return a new value. They do not change the original variable.)

charAt()
concat()
endsWith()
includes()
indexOf()
lastindexOf()
replace()

search()
slice()
split()
startsWith()
substr()

substring()
toLowerCase()
toString()
toUpperCase()
trim()

Returns the character at the specified index (position)

Joins two or more strings, and returns a new joined strings

Checks whether arstg ends with specified string/characters

Checks whether a string contains the specified string/characters

Returns the position of the first found occurrence of a specified value in a string

Returns the mition of the last found occurrence of a specified value in a string

Searches a string for a specified value, or a regular expression, and returns a new string
where the specified values are replaced

Searches a string farspecified value, or regular expression, and returns the position of the match
Extracts a part of a string and returns a new string

Splits a string into an array of substrings

Checks whether a string begins vagecified characters

Extracts the characters from a string, beginning at a specified start position,

and through the specified number of character (or to the end of the string)

Extracts the characters from a stringween two specified indices (or to the end of the string)
Converts a string to lowercase letters

Returns the value of a String object

Converts a string to uppercase letters

Removes whitespa@®m both ends of a string
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[1.3.2] Zahlen (number)

Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

Zahlen (number) sind immer so genannteB@4Gleitkommazahlen. Ganze Zahlen haben keine
Nachkommastellen. Die Numbdfariablen sind intern als Objekte mit bestimmten Eigenschaften
und Methoden (vordmierte Auswertungsfunktionen) abgespeichert. Eigenschaften und Methoden
werden immer mit einem Punkt (.) an den Variablennamen angefiigt. Einige Beispiele:

var
var

var
var

var

var z

numVarl = 12345;
numVar2 = 123.45;

numVar = 1.23e4;
numVar4 = 1.2363;

s ='12345';

z = parseFloat (s);

z=2/3; /I = 0.666666666666

z = z.toFixed(4);

s = numVarl.toString();

s = numVarl.toString(2);
s = numVarl.toString(16);
z = parselnt (s);

z = parselnt (s,2);

z = parselnt (s,16);

<IDOCTYPE htmI>

<html >
<head>

<title> JS04 </title>

<meta charset="ISO

-8859-1">

I

I
I

I
I
I

I

Kein Komma sondern Dezimalpunkt !

=1.23*10* = 12300
=1.23*10° = 0.00123

StringVariable
ZahlenVariable
Umwandlung eines Strings in eine Gteinmazahl

= 0.6667 (auf vier Nachkommastellen gerundet)

Umwandlung einer Zahl in einen String
Umwandlung einer Zahl in einen Strifdual)
Umwandlung einer Zahl in einen String (hex)
Umwandlung eines Strings in eine Ganzzahl
Umwandlung eines Strings (dual) in eine Ganzzahl
Umwandlung eines Strings (hex) in eine Ganzzahl

<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style>

- color: #E8F0D8
font - size: 125%; }

body {background
p {color: red;

</style>
</head>

<body>
<p>

Programm JS04: Zahlen (numbers).

<script>

varx =1;
vary = 3;
varzl=x+y;
varz2=x1/y;

alert(x +"'+"+y+'
alert(x +':"+y+"'

'+ z1);

x = prompt('Erste Zahl eingeben’,x);
y = prompt(‘zweite Zahl eingeben',y);

z1=x+Yy;
alert(x +"+'+y+'="+z1);
z1 = parseFloat(x) + parseFloat(y);
alert(x +"+'+y+'="+z1);
z1 = 1*x + 1%y;
alert(x +"+'+y+'="+2z1);
</script>
</body>
</html>

'+ 22);

</p>

I String - Verkettung
/I'Z ahlen - Addition

/I Zahlen - Addition

Der promptBefehl liefert immer String. Das Additionszeicher) fuhrt dann zu einertBng-
Verkettung. Um mit Zahlen zu rechnen, missen daher die Strings vorher in Zahlen umgewandelt
werden. Das kann entweder mit der vordefinierten FunkparseFloat durchgefuhrt werden,

oder die Variablen werden einfach ndit multipliziert. Dabeiwird der Variablentyp automatisch

von String zu Number konvertiert.

Anme

rkung:

Die Anweisungn = n + 1; kann ersetzt werden durait++; (Inkrementoperator).
Die Anweisungn = n—1; kann ersetzt werden durat- ; (Dekrementoperator).
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Die nachfolgende Tabelle zeigt alle einfachen arithmetischen Operationen in JavaScript,
die direkt mit numerischen Variablen ausgefuhrt werden kénnen.

Operator | Bedeutung Beispiel
t Addition a=b+c;

Subtraktion a=b-g¢;
' Multiplikation a=b*c;
/ Division a=b/c;
‘.".rkw Modulo (Rest einer Division) | a=b%c;

Eine interessante JavaScripinktion isteval(Textausdruck)welche versucht den Text
ausdruck auszuwem und- falls moglich- ein Ergebnis zuriickliefert. Als Textausdruck
kdnnen alle einfachen arithmetischen Operationen und auch die Potenzfunktion (x ** n)
eingegeben werden, beispielsweise liefeval((2+1)**3 ) genau 27.

<IDOCTYPE htmlI>
<html >
<head>
<title> JSO5 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author” content="Herbert Paukert™>

<style>
body {back ground - color: #E8FOD8  ;}
p {color: red; font - size: 125%;}
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS05: Eval uierung von Formeln. </p>
<script>

var formel, ergebnis, ausgabe;
formel = prompt('Bitte eine Formel eingeben’);
ergebnis = eval(formel);
ausgabe = formel +' ="' + ergebnis;
alert(ausgabe);
</script>
</body>
</html>

Sollen kompliziertere mathematische Funktionen ausgefiihrt werden, dann mussen das
JavaScripObjektMATH und dessen Eigenschaften und Methoden verwendet werden.

WichtigeEigenschaften (Konstante)

Math.E /I Returns Euler's number
Math.PI /I Returns Pl
Math.LOG10E /I Returns base 10 logarithm of E

WichtigeMethoden (Funktionen)

Math.abs(x) /I Returns the absolute value of x

Math.acos(x) /I Returns the arccosine of x, in radians

Math.asin(x) /I Returns the arcsine of x, in radians

Math.atan(x) /I Returns the arctangent of x as a numeric value betwd@nand PI/2 radians
Math.ceil(x) /I Returns the value of x rounded up to its nearest integer

Math.cos(x) /I Returns the cosine of x (x is in radians)

Math.exp(x) /I Returns the \ae of Ex

Math.floor(x) /I Returns the value of x rounded down to its nearest integer

Math.log(x) /I Returns the natural logarithm (base E) of x

Math.max(x, Y, z, ..., n) // Returns the number with the highest value
Math.min(x, y, z, ..., n) // Returnghe number with the lowest value

Math.pow(x, y) /I Returns the value of x to the power of y
Math.random() /I Returns a random number between 0 and 1
Math.round(x) /I Returns the value of x rounded to its nearest integer
Math.sin(x) /I Returns the sinef x (x is in radians)

Math.sqrt(x) /I Returns the square root of x

Math.tan(x) /I Returns the tangent of
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[1.3.3] Boolesche Variable

Variable kdnnen durcWergleichsoperatorenmiteinander verglichen werden.

Operator | Beschreibung Beispiel (x = 6;y =5)
== gleich wie ==5; // false
I= ungleich wie x!1=5; // true
=== gleicher Wert und gleicher Typ x ===y, // false
x===6; // true
l== unterschiedlicher Wert oder x l==y; // true
unterschiedlicher Typ x 1==6; // false
> groRer als x>y; // true
< kleiner als x<y; // false
>= groBer als oder gleich wie x>=y; // true
x>=6; //true
<= kleiner als oder gleich wie x<=y; // false
x<=6; // true

Das Ergebnis eines Vergleichséste Variable dieentweder wah(true) oder falsch (false) ist.
Solche Variable heif3en Boolesch, z.B.: a = (5 == 6); (aist hier false;), b = (5 <6); (btisteh)e

Alle booleschen Variablen kénnen dutoljische Operatorenmiteinander verknipft erden.
Dazu z&hlt man NICHT (not, !), UND (and, &&), ODER (or, ||).

Operator | Bedeutung

! Mit dem logischen NICHT-Operator (!) negieren Sie einen Ausdruck. Sie kdnnen
also aus »wahr« »falsch« machen und umgekehrt.
if( !(ival > 0) ) {

alert ("ival ist nicht groRer als 0");

}
Operator | Bedeutung

&& Ausdriicke, die mit dem UND-Operator verkniipft sind, geben nur dann wahr
(true) zuriick, wenn alle Ausdriicke wahr (true) sind. Zum Beispiel:

if (ivall > 0 & ival2 > 0 ) {
// Beide Ausdriicke sind wahr = true.

}

[ Ausdriicke, die mit dem logischen ODER-Operator verknlipft sind, geben wahr
(true) zuriick, wenn mindestens einer der Ausdriicke wabhr ist.

if (divall >0 || ivalz >0 ) {
// Mindestens ein Ausdruck ist wahr = true.

}

Beispiele

((x>0)&& (x<10)) liefert Zahlen zwischen Ond 10.

((x % 2)==0) liefert nur gerade Zahlen.

((x % 2) = 0) liefert nur ungerade Zahlen.

((x% 2) ==0) || € % 3) == 0)) liefert Zahlen, die durch @der durch 3 teilbar sind.

Anmerkung: Mithilfe von typeof(Variable)kann der aktuelle Datentyp einer Variablen ermittelt werden.
Als Ergebnis werden danmdefined, string, number, boolean, objederfunctian zuriickgeliefert.
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[1.4] Die Kontrollstrukturen

In diesem Kapitel sollen die Kontrollstrukturen fiir den Programmablauf besprochen werden.

Einfache Entscheidungen (if)

Zweifache Entscheidungen, (if - elsg
Mehrfache Entscheidungen (switch)
Unbedingte Zihlschleifen (for)

Bedingte Wiederholungsschleifen (while)

[1.4.1] Einfache Entscheidungenif)

Mit bedingten Anweisungen wird der Ablauf des Programmes abhéngig von einer Bedingung

in verschiedener Weise gesteuert. Bei der einfahREntscheidung wird zu einem bestimmten
Anweisungsblockverzweigt. Ein Anweisungsblock besteht aus mehreren Anweisungen, die
zwischen einer 6ffnenden geschweiften Klammer ({) und einer schlieRenden geschweiften
Klammer (}) stehen. Ein solcher Anweisubgsck wird durch KEIN Semikolon abgeschlossen.

Die Bedingung besteht immer in der Uberprifung eines booleschen Wahrheitswertes (true, false) .
Es folgen einige Beispiele zur Demonstration.

var x=5; y=6; z= Herbert ; // drei nebeneinander fild@erte Variable

if (x ==y) {alert( Dieser Vergleich ist falsch); }
if (x>y) {alert( Dieser Vergleich ist falsch); }
if (x !=y) {alert( Dieser Vergleich ist richtig !); }
if (x < y) {alert( Dieser Vergleich ist richtig !); }
if (isNaN(x)) { alert( Dieser Vergleich ist falsch ); }
if (isNaN(z) ) {alert( Dieser Vergleich ist richtig !); }

Die vordefinierte FunktionsNaN(z) prift, ob die Variablez keine Zahl ist - dann liefert sie den
Wahrheitswertrue, andenfalls den Wahrheitswefalse ,isNaN(z)* bedeutet: z is NOT a NUMBER.

Die vordefinierte Funktiorresult = confirm(Fragetextlzeigt einen Fragetext in einem Fenster an und
enthalt die SchalterGK> und Abbrecher». Nach Betéatigung wird entwedgtie oder falsegeliefert.

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS06 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</sty le>
</head>
<body>
<p> Programm JS06: Eingabe, Ausgabe und Abfragen von Daten (1). </p>
<script>
var eingabe = ";

eingabe = prompt('lhren Namen (oder nichts) eingeben',eingabe);
eingabe = eingabe.trim();
if (eingabe ==")
result = confirm("Wollen Sie namenlos bleiben?")
if (fresult) {eingabe = prompt('Bitte Inren Namen nochmals eingeben',eingabe);}
}
eingabe = prompt(eingabe + ": Bitte lhr Alter eingeben?");
eingabe = eingabe.trim();
if (eingabe ==") {alert('lhre Eingabe ' + eingabe + ' ist leer!");}
if (isNaN(eingabe)) {alert('lhre Eingabe ' + eingabe + ' ist keine Zahl!");}
if (eingabe > 60) {alert('Mit ' + eingabe + ' sind Sie bereits in Pension!");}
</scri  pt>
</body>
</html>
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[1.4.2 Zweifache Entscheidungen (f - else)

Haufig wird die if-Anweisung erganzt durch eirése Anweisung, die nur dann ausgefihrt wird,
wenn die zuvor Uberprifie-Bedingungalsegewesen ist.

<IDOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<title> JS0O7 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content= "Herbert Paukert">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JSO07: Eingabe, Ausgabe und Abfragen von Daten (2). </p>
<script>

const erwachsen = 18;
var info = 'Bitte Alter ( > ' + erwachsen + ' Jahre) eingeben’;
var name = '??7?";
var alter = ";
name = prompt('Bitte lhren Namen eingeben’, name);
alter = prompt(info);
if (name =="?2?27") || (alter <= 18)) {
alert('Zutritt verboten. Sie sind namenlos oder zu jung!’);
}

else {
var ausgabe = 'Hallo ' + name + . Bitte eintreten !;
alert(ausgabe);

</script>
</body>
</html>

[1.4.3 Mehrfache Entscheidungen witch)

Wenn mehrere Félle Uberprift werden sollen, dann kénnen dafur méhkbfeagen verwendet
werden. Einfacher ist es jedoch die Fallunterscheidungen nswiteh-Anweisung auaufiihren.

Im nachfolgenden Programm wird eine Zahl von 1 bis 6 gewurfelt und es soll entschieden werden,
welche Zahl gewurfelt worden ist. Die vordefinierte Funktidath.random(); liefert Zufallszahlen
zwischen 0 und 1 (inklusive 0 und exklusive 1). {edefinierte FunktionMath.floor(x) liefert

die zux nachstkleinere ganze Zahath.floor(6*Math.random()) + 1; liefert ein Wirfelergebnis.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS08 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS08: Der Zufall wuerfelt. </p>
<script>
var max = 6;
var wurf = Math.floor( max * Math.random() )+1

switch(wurf) {
case 1: { alert('Wurfergebnis = 1'); break; }
case 2: { alert('Wurfergebnis = 2'); break; }
case 3: { alert('Wurfergebnis = 3'); break; }
case 4: { alert('Wurfergebnis =4, break; }
case 5: { alert('Wurfergebnis = 5'); break; }
case 6: { alert('Wurfergebnis = 6'); break; }

</script>
</body>
</html>
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[1.4.4 Unbedingte Zahlschleife for)

Soll ein Anweisungsblock (Schleife) mehrmals @éeholt werden, dann kann das mit einer
for-Anweisung erfolgen, wenn die Anzahl der Wiederholungen (beispielsamrsoekannt ist.
Bendtigt wird dazu eine Schleifenvariable (beispielswe)sevelche dann innerhalb der Schleife
beginnend bei einem Initiwert erhoht (inkrementiert) oder erniedrigt (dekrementiert) wird,
so lange eine bestimmte Schleifenbedingung erfullt ist.

for (Initialwert; Schleifenbedingung; Inkrement) { Anweisungsblock }
for (n =1; n<=anz; n++) { Anweisungsblock }

<IDOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<title> JS09 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS09: Der Mittelwert (Version 1). </p>
<script>

var x, n, anz, sum, mwit;
anz = prompt('Anzahl der Daten (1 < n < 11) eingeben’);

if (isNaN(anz) ) { alert('Abbruch - Eingabe ist keine Zahl."); exit; }
if ((anz <= 1) || (anz >=11) ) {
alert('Abbruch - unglltige Anzahl I'); exit;
}
anz =1 *anz,
sum = 0;
for (n = 1; n <= anz; n++) {
X = prompt(n + ' - te Zahl eingeben (maximal ' + anz +")");
if (isNaN(x) ) { aler t('Abbruch - Eingabe ist keine Zahl."); exit; }

sum = sum + parseFloat(x);

mwt = sum / anz;
alert('Mittelwert von ' + anz + ' Zahlen ="' + mwt.toFixed(2));
</script>
</body>
</html>

Das nachfolgende Programm demonstdétBerechnung des Mittelwertes mit Hilfe einer
dekrementierenden Schleiféor (n = anz n>=1; n—-) { Anweisungsblock }

<body>
<p> Programm JS10: Der Mittelwert (Version 2). </p>
<script>
var x, n, anz, sum, mwt;
anz =pro mpt('Anzahl der Daten (1 < n < 11) eingeben’);

if (isNaN(anz) ) { alert('Abbruch - Eingabe ist keine Zahl."); exit; }
if ((anz <=1) || (anz >=11) ) {
alert('Abbruch - unglltige Anzahl I'); exit;
}
anz =1 *anz,
sum = 0;
for(n=anz;n>=1;n - ) {
X = prompt(n + ' - te Zahl eingeben (maximal ' + anz +)");
if (isNaN(x) ) { alert('Abbruch - Eingabe ist keine Zahl."); exit; }

sum = sum + parseFloat(x);

mwt =sum/anz;
alert('Mittelwert von ' + anz + ' Zahlen ="' + mwt.toFixed(2));
</script>
</body>

Anmerkung:

Der Befehl break bricht eine Schleife ab und setzt nach ihrem Ende das Programm fort.
Der Befehl exit hingegen bricht ein Programm \giindig ab, weil es ihn gar nicht gibt,
und dieser Syntaxfehler dann zu einem sofortigen Abbruch des Programmes flhrt.
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[1.4.9 Bedingte Wiederholungsschleife hile)

Die kopfgesteuertevhile-Schleife wird so lange ausgefihrt, wie dieile-Bedingungerfullt ist.
Der entsprechende Syntax lautethile (Bedingung) { Anweisungsblock }

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title> JS11 </title>
<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="author" content=" Herbert Paukert">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS11: Der Mittelwert (Version 3). </p>
<script>
varn=1;
var sum = 0;
var mwt = 0;
varx =";
while (x I="#) {
x = prompt('Zahl * + n + ' (Ende mit "#")");
x = x.trim();
if ('lisNaN(x) && (x 1= "™ ) {
sum = sum + parseFloat(x);
n++;
}
}
anz=n - 1,
if (anz > 0) {
mwt = sum /anz,
alert('Mittelwert von ' + anz + ' Zahlen ="' + mwt.toFixed(2));

}
else { alert('Abbruch: Ungiiltige Dateneingabel!’); }
</script>
</body>
</html>

Bei der fuRgesteuertelo - while - Schleife wird die Schleifenbedingung east Ende Uberprift,
wenn der komplette Anweisungsblock ausgefiihrt worden ist. Der entsprechende Syntax lautet:

do {
Anweisungsblock
} while (Bedingung);

<body>
<p> Programm JS12: Der Mittelwert (Version 4). </p>
<script>
varn = 1;
var sum = 0;
var mwt = 0,
varx =",
do {
x = prompt(" Zahl '+ n+'(Ende mit#)");
x = x.trim();
if ('lisNaN(x) && (x 1= "™ ) {
sum = sum + parseFloat(x);
n++;

}
} while (x I= #);

anz=n - 1,
if (anz > 0) {
mwt = sum / anz;
alert('Mittelwert von ' + anz + ' Zahlen = ' + mwt.toFixed(2));

}
else { alert('Abbruch: Ungiiltige Dateneingabel!’); }
</script>
</b ody>
</html>
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Anmerkung: Eine kurze und kompakte Alternative zur bedingten Anweisung ist der so genannte
ternére Operator, der aus drei Operanden besteBedingung ? Wertl : Wert2

Beispiel: z=(x<y)? ‘Adam’ : 'Eva’;

Wenn die Bedingung (x < yutrifft, dann erhalt die Variable z den Wektlam' , andernfalls
den WertEva'

<script>

var x = 5;

vary = 6;

var z = "Adam";

while (y !=0) {
info="'x="+5+", Eingabe von y (0=Ende)
y = prompt(info,y);
z=(x< y)? "Adam":"Eva",
alert('Ergebnis ="' + z);

</script>

Die ,while"-Schleife wird dann abgebrochen, wenn fiiNull eingegeben wird..

[1.4.6] Fehlersuche

In JavaScript kobnnen verschiedene Arten von Fehlern auftreten: SsmtaxTypeError,
RangeError, usw..

Wenn in einem JavaScriptrogramm Fehler auftreten und dann ein Absturz des Programms
erfolgt, so gibt es unterschiedliche Methoden den Fehler zu suchen. Eine einfache Methode
besteht im Setzen von Haltepunkten mit Hilfe @ert-Anweisung, in der auch die Werte von
Variablen angezeigt werden, die fur den Programmablauf wichtig sind. Man beginnt dabei am
Programmanfang und setzt jenen Programmteil, der dem Haltepunkt nachfolgt zwischen zwei
spezielle Kommentarklammern /* und. Badurch wird dieser Teil nicht mehr durchgefihrt.
Wenn nun dialert-Anweisung richtig ausgefuhrt wird, so weif3 man, dass der vorangehende
Programmteil keinen Fehler aufweist. Wird dlert-Anweisung nicht angezeigt, so muss der
Fehler davor liegen. Dah Verschieben solcher Haltepunkte oder durch ein Setzen mehrerer
Haltepunkte kann der fehlerhafte Programmcode schrittweise eingegrenzt werden.

<script>
var name = prompt('Bitte einen Namen eingeben',");
for (vari=1;i<=8;i++){
alert('Schleifendurchgang i =" +i+'von '+ name);
}

</script>

Eine weit verbreitete Art der Uberpriifung und Uberwachung eines Programmcodes ist die
Verwendung der so genanntéonsole.Dieses ®jekt ist in allen Browsern vbanden ud
kann Uber deren Eigenschaienii getffnet werden.

Mit dem Befehiconsole.logyariablenliste werden in einer Systemmeldung die jeweiligen
Werte der Variabler und auch mdgliche Fehleangezeigt.

<script>
var name = prompt('Bitte einen Nam en eingeben',");
for (vari=1;i<=8;i++){
console.log(‘Schleifendurchgang i ="'+ i+ "'von '+ name);
}

</script>

Neben deConsolegibt es in allen Browsern noch einBebugger Mit diesem Werkzeug
kénnen ausgewahlte Atisnitte des Programmcodes bequem und genau Uberwacht werden.
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[1.9 Funktionen
[1.5.1] Grundlagen

Funktionen sind eigenstandige Unterprogramme bestehend aus einem Anweisungsblock,
der mit einem Funktionsnamen und optionalen Parameter (Argumenfgajuden wird.
Auch kann eine solche Funktion optional einen Wert an den Aufrufer zuriickgeben.

In JavaScript sind Funktionen Objekte, die somit Variablen zugewiesen werden kénnen.

Sie kdnnen auch als Parameter oder als Rickgabewerte von anderen Fuaktigeeifen werden.
Grundsétzlich gibt es in JavaScript vordefinierte Funktionen (z.B. fiir die Stringverarbeitung)
oder benutzerdefinierte Funktionen.

Jede Funktion wird mit dem Schliisselwmction eingeleitet. Dahinter folgen ddtame

der Funktion nd dann eirklammernpaair(...). Innerhalb der Klammern kann optional eine
Liste vonformalen Parameterrstehen, die durch Beistriche getrennt sind. Der eigentliche
Code Funktionskorper)wird zwischen geschweiften Klammern {...} geschrieben. Optional
kann im Rinktionskorper auch ein Ruckgabewert hinter dem Schliissektorh stehen.

Die return-Anweisung innerhalb einer Funktion beendet die Funktion sofort.

Beispiel einer Funktionsdeklaration mit zwei formalen Parametern:

function addition( parameterl, paraster2 ) {
var sum = parameterl + parameter2;
return sum;

}

Beispiel eines Funktionsaufrufésrsetzung der formalen Parameter durch reale Argumente)
var summe = addition(200, 300);

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS14 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS14 : Funktionen. </p>
<script>

var ein gabe, ausgabe;

/I Eine Funktion "runden" definieren
function runden(zahl,dezi) {
var ergebnis = zahl.toFixed(dezi);
return ergebnis;

}

/I Eine Funktion "wurzel" definieren
function wurzel(zahl) {
var ergebnisl = Math.sqrt(zahl);
var ergebnis2 = runden(ergebnisl,4);
return ergebnis2;

}

eingabe = 16;
eingabe = prompt('Bitte eine Zahl eingeben’,eingabe);

if (isNaN(eingabe) ) {
alert('Der Einga bewert ™ + eingabe + " ist keine Zahl.");
ausgabe = eingabe;

else {
var w = wurzel(eingabe);
ausgabe = 'Die Wurzel von ' + eingabe + "ist'+ w +".";
alert(ausgabe);

document.write(ausgab e);
</script>
</body>
</html>
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[1.5.2] Der Gultigkeitsbereich von Variablen

Jedes JavaScrifitrogramm besitzt fur seine Variable eirgiiltigkeitsbereich (Scope).
Die deklarierten Variablen im Hauptprogramm sind global gultig, d.h. sie geltenrauch i
jedem Unterprogramm und kdnnen dort auch veréndert werden (Achtung!).

Die in einem Unterprogramm deklarierten Variablen sind nur dort gultig und heif3en
daher lokale Variable. Sollen Variable sogar nur in einem ®bolek guiltig sein,

dann mussen siort mit dem Schliisselwortet anstelle vonvar definiert werden.

Das blgende Programm soll diese Sachverhaiitevier Variablendemonstrieren:

u; /I eire undeklarierte Variable
var x; /I globale Variable im Hauptprogranm.1,4)
var vy, /I lokaleVariable im Unterprogramri..3)
let z; /I lokale Variable im Unterprogramond

/I im CodeBlock einer ifAnweisung (..2)
<html>
<head>

<title> JS15 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
<script>

var X = 'HERBERT";

function test() {
if (true) {
x ='RUDOLF'; // Anderung der globalen Variablen x

vary = 'ADAM’;
let z="EVA"
alert('2, innerhalb des if - Codes: x ="'+ X);
alert('2, innerhalb des if - Codes: vary =" +Yy);
alert('2, innerhalb des if -Codes: letz ="+ z);
u ="' ZENZ; /I eine und eklarierte Variabl eu
alert('2 , undeklariert innerhalb des if - Codes: u="+u);
alert('3, auRRerhalb des if - Codes: x ="'+ X);
alert('3, auRBerhalb des if -Codes:y ="+Yy);
try { alert('3, auBerhalb des if -Codes:z="'+2);}
catch(error) { alert(error .message); }
alert('3, auRBerhalb des if - Codes: u ="+ u);
}
</script>
</head>
<body>
<p> Programm JS15: Globale und lokale Variable. </p>
<script>

alert('1, Globale Variable (original): x ="' + X);

test();

alert('4, Globale Variable (geéndert): x ="' + x);
try { alert('4, auBerhalb der Funktion:y =" +y); }
catch(error) { alert(error.message); }

try { alert('4, auBerhalb der Funktion: z =" + z); }
catch(error) { alert(error.message); }

alert('4, auBRer halb der Funktion: u ="+ u);
alert('4, ACHTUNG: undeklarierte Variable gelten immer global !!!');
</script>
</body>
</html>

Anmerkung: Durch das Schlisselwdry wird der anschlieBende Anweisungsblock
nach Fehlern Uberprift. Werden solche ecktjedann kann nach dem darauf folgenden
Schlisselwortcatch eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben werden.

Neben demormalen Funktionen gibt es noctweitere Funktionert anonyme Funktionen,
selbstauslésende Funktionen, ArrBwnktionen, Callbackunktionen und die so genannten
EventHandler als besondere Callbaelnktionen. Dabei handelt es sich um fortgeschrittene
Programmiertechniken. Sie werden spéater ausfuhrlich beschrieben.
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[1.5.3] GGT und KGV von zwei Zahlen

Im nachfolgenden Programwwerden in zwei getrennten Funktionsprogrammen

der gréfiite gemeinsame Teilggf) und das kleinste gemeinsame Vielfadkgyj

von zwei Zahlen a, b ermittelt. Dabei erfolgt im zweiten Unterprogramm ein Aufruf
des ersten Unterprogramms. Es gilt immer a=*dpt(a,b) * kgv(a,b).

Der grof3te gemeinsame Teiler zweier Zahlen x und y wird entsprechend dem
Euklidischen Algorithmus berechnet. Zuerst wird die Zahl x durch die Zahl y
dividiert und der Rest r bestimmt (r = x % y). Dann wird der Divisor durch den
Restdividiert und der neue Rest berechnet. Dieses Verfahren wird schrittweise
so lange fortgesetzt bis der Rest Null ist. Das muss nach endlich vielen Schritten
eintreten, weil Dividend und Divisor immer kleiner werden. Jener letzte Rest,
der noch gro3er alull war, ist dann der gesuchte GGT, weil er alle vorher
erzeugten Dividenden und Divisoren teilt und jeder andere gemeinsame Teiler
in ihm enthalten ist.

<IDOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<title> JS15a </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta nam e="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS15a: GGT und KGV. </p>
<script>

/I Unterprogramm "ggt"
function got(x,y) {
do {
r=x%y;
X=y;
y=r

}
while (r > 0);
return x;

}

/I Unterprogramm "kgv"
function kgv(a,b) {
X = ggt(a,b);
y=a*b/x;
returny;

}

/I Hauptprogramm

var eingabe ='90,60";

var z1, z2, z3, z4;

var ausgabel, ausgabe?2;

eingabe = prompt('Zwei ganze Zahlen eingeben',eingabe);
zerlegung = eingabe.split(',");

z1 = zerlegung[0]

z2 = zerlegung[1];

alert('Erste Zahl ="'+ z1 +"' \ n' + 'Zweite Zahl ="' + z2);
z3 = got(z1,z2);

z4 = kgv(z1,z2);

ausgabel ='GGT('+z1+"''+z2+") ="+23;
ausgabe2 ="'KGV(' +z1+''+2z2+") ="+ z4;
alert(ausgabel +' \ n' + ausgabe2);
document.writeln(ausgabel + ' und ' + ausgabe?2);

</script>
</body>
</html>

Die méachtige Strind-unktion split(',") erzeugt aus den beiden durch den Separator (,)
getrennten Teilen des Stringmigabe='90,60' ein entsprechendes Arragrlegung
Damit kann auf die Teilstrings mierlegung[0Jundzerlegung[1]zugegriffen werden.
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[1.5.4] Rekursive Funktionen

Eine besondere Klasse von UnterprogramseirdRekursionen Sie sind Verfahren zur schrittvgen
Entwicklung von Datenstrukturen. Vor dem ersten Entwicklungsschritt ist immer eine Anfangsstruktur
(Rekursionsanfang) gegeben. Dann ist eine Rekursionsvorschrift vorhanden, welche erklart, wie man
die nte Entwicklungsstufe S(n) aus deripten Entvicklungsstufe S@i) erzeugt. AuRerdem muss

auch festgelegt sein, wann die Entwicklung beendet ist (Rekursionsabbruch).

Beispiel 1: Die Summe SUM(10) der ersten zehn Zahlen soll rekursiv gebildet werden.

Rekursionsanfang: Anfangmit SUM(0) =0
Rekursionsvorschrift:  SUM(n) = SUM(R1) + n
Rekursionsabbruch:  Ende bei = 10

Beispiel 2: Das Produkt FAK(10) der ersten zehn Zahlen soll rekursiv gebildet werden.

Rekursionsanfang: Anfangmit FAK(1) = 1
Rekursionsvordrift: ~ FAK(n) = FAK(n-1) * n
Rekursionsabbruch:  Ende bein = 10

Beispiel 3: Die 10te Potenz POT(x,10) der Zahl x soll rekursiv berechnet werden.

Rekursionsanfang: Anfang mit POT(x,0) = 1
Rekursionsvorschiif ~ POT(xn) = POT(x,AL) * x
Rekursionsabbruch:  Ende bein = 10

Beispiel 4: Ein schachbrettartiger Raster mit 8 x 8 Feldern soll rekursiv gebildet werden.

Rekursionsanfang: Anfang mit einem Qadrat der festen Seitenléange a.

Rekursionsvorschrift:  Zerlege daf)uadrat in vier kongruente Teilquadrate
und flhre diese Zerging in jedem Teilquadrat durch.

Rekursionsabbruch:  Ende nach 3 Rekursionsstufen (wéi3).

Eine solche Rekursion wird programmtechnisch dadurch realisiert, dass ein Unterprograrmaibirgenes
eigenen Codes sich selbst aufruft. Dabei werden alle entsprechenden Daten (Parameganrigackesse,
lokale Variable) auf einen internen Stapelspeicher (Funkttask) abgelegt. Ein Parameter sollte bei jedem
Aufruf in gewissem Sinne véndert werden (z.B. immer um Eins verringert). Wird der andauernde
Selbstaufruf des Unterprogrammes an eine logische Bedingung in Bezug auf diesen Parameterdgekmiipft,
kann ein Abbruch erzwungen werden (z.B. wenn der Parameter Null-vaindjernfall§ihren die andauernd
aufgestapelten Daten auf dem Stack zu einem Stackuberlauf. Wird eine Abbruchbedingung des rekursiven
Selbstaufrufes in der Prozedur gesetzt, dann werden bei der Rickkehr ins Hauptprogramm dieegestapelt
Daten stufenweise dange vomStack abgeoben, bis der allerletzte Ricksprung in das Hauptprogramm
zuriickfuhrt. Eine rekursive Predur enthalt somit zwei Ablaufwege, ndmlich die Anweisungen VOR und die
Anweisungen NACH der Abbrutiedingung (rekursiver Einstiegekursive Ruckkehr)

In dem nachfolgenden Beispiel wird bei jedem Aufruf der ProzBdiK der Parameten um Eins veringert.
Er wird zur Abbruchbedingung verwendet und steuert somit die Rekuisfen®ei einem Start der Prozedur
mit n = 5 werden folgende Werte fur rusggeben:54-3-2-1-0-0-1-2-3-4-5. Die Ausgaben der ersten
Werte erfolgen immer beim rekursiven Einstieg, die restlichen bei dek&trck

function rek(n) {
if(n<o ) {return; }
alert(Inkrement stack :' + n);
rek(n -1);
alert('Dekrement s tack :' + n);

}
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<IDOCTYPE htmlI>

<html >

<head>
<title> JS 15b, Rekursionen  </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS15b : Rekursive STACK, SUMME, FAKULTAET, POTENZ und GGT. </p>
<script>

/I Rekursives Unterprogramm "rek"
function rek(n) {
if (n <0){return; }
alert('Inkrement stack :' + n);
rek(n -1);
alert('Dekrement stack :' + n);

}

/I Rekursives Unterprogramm "summe"
function summe(x) {

if (x ==0) {return x; }

else { return (x + summe(x -1);}

}

/I Rekursives Unterp rogramm "fakult"
function fakult(x) {

if (x <= 1) {returnx;}

else { return (x * fakult(x -1);}

}

/I Rekursives Unterprogramm "potenz"

function potenz(x,n) {
if (n > 0) { return (x * potenz(x,n -1);}
else {return 1;}

}

/I Rekursives Unterprogramm "ggt"
function ggt(x,y) {

if (y==0){returnx;}

else { return ggt(y, (x % v)); }
}

/I Hauptprogramm

var eingabel = 5;

var eingabe2;

var sum, fak, z1, z2, z3;
var ausgabe;

eingabel = 1 * prompt('Eine ganze Zahl eingeben’,eingabel);
rek(eingabel);

eingabel = 1 * prompt('Eine ganze Zahl eingeben’,eingabel);

sum = summe(eingabel);

ausgabe ='D  ie rekursive Summe von 1 bis ' + eingabel + " ist' + sum;
alert(ausgabe);

fak = fakult(eingabel);
ausgabe ="' Die rekursive Fakultaet '+ eingabel + 'l ist ' + fak;
alert(ausgabe);

eingabe2 ='2,4";

einga be2 = prompt('Grundzahl und Hochzahl eingeben’,eingabe2);

zerlegung = eingabe2.split(',");

z1 = 1*zerlegungl0];

z2 = 1*zerlegung[1];

z3 = potenz(z1,z2);

ausgabe ="' Die rekursive Potenz (' +z1 +'hoch '+ z2 +")ist'+ z3;
alert(ausgabe);

eingabe2 ='90,60";

eingabe2 = prompt('Zwei ganze Zahlen eingeben',eingabe2);
zerlegung = eingabe2.split(,");

z1 = zerlegung][O0];

z2 = zerlegung[1];

z3 = got(z1,z2);

ausgabe ="' Der reku rsive GGT(' +z1+''+z2+")ist' +23;
alert(ausgabe);
</script>
</body>

</html>
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[1.5.5] Backquotes und Templates

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style >
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: darkred; font - weight: bold;}
</style>
<title> JS15d </title>
</head>
<body>

<h3> Programm JS15d: Backquotes und Templates. </h3>

<p> Strings kénnen in Javascript von einfachen (') oder doppelten (") Hochkommas<br>
oder von Backquotes bzw. Backticks (*) eingeschlossen werden. Bei der letzten<br>
Mdglichkeit kann im String auch der $ - Operator gesetzt werden, dem dann ein<br>
von geschweiften Klammern eingeschlossener Ausdruck, eine so genannte Muster - <br>
vorlage (Template) folgt. Dieses Template kann ein glltiger JavaScript - Ausdruck<br>
sein, der im String eingebettet ist und dessen Wert dann dort berechnet wird.<br><br>
In dem vorliegenden Progr amm werden zwei Strings mittels alert() ausgegeben.<br>
Im ersten String erfolgt zuerst ein Zeilenvorschub ( \ n) und dann die Berechnung<br>
des Quotienten (a / b) der Division von a durch b mithilfe eines Templates.<br>
Im zweiten Stri ng wird der grof3te gemeinsame Teiler ggt(a,b) rekursiv ermittelt.

</p>

<script>

function ggt(x,y) {
if (y == 0) { return x; }
else { return ggt(y,(x % y)); }

}
vara=24,b=18;
a = prompt('Eine erste Zahl einge ben',a);

b = prompt('Eine zweite Zahl eingeben’,b);
alert('Weiter zu den Berechnungen’);

alert(" Erster String: \ n Divisionvon " +a+"durch"+b+"="+"${(a/b)});
alert(" Zweiter String: GGTvon"+a+"und"+b+"="+ “${ggt(a,b)});
</script>
</body>
</html>

[1.5.6] Komplexe Rekursionen

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {c olor: darkred; font - weight: bold;}
</style>
<title> JS15c </title>
</head>
<body>

<h3> Programm JS15c: Komplexe Rekursionen. </h3>
<p> Eine eingegebene Zahl z soll rekursiv in der Art zerlegt werden,<br>

dass sie beginnend mit Eins e ntweder durch Addition mit Drei<br>
oder durch Multiplikation mit  Zwei erreicht wird. Wenn das nicht<br>
maoglich ist, dann wird die Rekursion abgebrochen.
</p>
<script>
function findSolution(target) {
function find(curren t, history) {

if (current == target) { return history; }
else if (current > target) { return null; }
else {
return find(current + 3,"(${history} + 3)") ||
find(current * 2, (${history} * 2)°);
}

}
return find(1,"1");

var z = 20;
z = prompt('Eine ganze Zahl eingeben',z);
alert(z + " =" + findSolution(z));
</script>
</body>
</html>
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[1.5.7] Permutationen

Alle Permutationen wvon n Elementen

Alle Permutationen wvon "abc"
(n = 3)

abc
acbh
bac
bca
cab
cba

Anzahl der Permutationen = 6

DasProgramm permut.html” ermittelt alle Permutationen von n Elementen.

In der FunktioraellPermsglemen} wird ein Stringelement mit n Elementen als Parameter Gibergeben.
Es sollen nun alle méglichen Anordnungen (Permutationemn) BeFmente rekursiv erzeughd auch
angezeigt waten. Dazu durchlauft man alle Elemeatemenfi] mit i von 1 bisn undfuhrt dann dabei
jedesmal mit dem¢1) restlichen Elementen die FunktiahPerms(charsRestaus.

Die erzeugten Permutationen werden auf das Aestyltsgeschoben. Bei jedem Aufrder Rekursion
verringert sich die Elementanzahl um Eins. Die Rekursion wird abgebraeden die Elementanzahl
auf Eins schrumpft.

Beispielsweise sollen genau drei Elementb, cpermutiert werderabc, acb, bac, bca, cab, cba

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>

<head>

<title>Permutationen </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Permutationen">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { margi  n:4%,; background - color:white; color:black;
font - family:"Courier New"; font - size:15px; font - weight:bold; }
</style>
</head>
<body>
<h3>Alle Permutationen von n Elementen</h3>
<script>
function allPerms( element ) {
var results = [J;
if (el ement.length == 1) {
count++;

results.push( element );
return results;

for (vari=0;i< element .length; i++) {
var charFirst = element [i];
var charsRest = element .substring(0, i) + element .substring(i + 1);

var restPerms = allPerms(charsRest);
for (var j = 0; j < restPerms.length; j++) {
results.push(charFirst + restPermsl[j]);

return results;
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var strO = "abc";

var str = prompt('Eingabe der Elemente’,str0);
var anz = str.length;

var count = 0O;

var ergl = allPerms(str); // - Aufruf der Rekursion

var erg2 = ergl.toString();

var erg3 = erg2.replace(/,/gi,'<br>");

document.writeln('Alle Permutationen von ™ + str + "'<br>'");

document.writeln('(n ="+ a nz + ") <br><br>");

document.writeln(erg3)

document.writeln('<br><br>' + '‘Anzahl der Permutationen = ' + count + '<br>');
</script>

</body>
</html>

[1.58] Die Tuirme von Hanoi

Die Tiirme wvon Haneoi

In Hanoi gibt es drei Tirme (&,B,C). Aufgabe ist es,
alle Scheiben wvon "A" nach "C'" zu transportieren.
Diese sind im Turm "A" der Grobe nach geordnet und
gollen auch im Turm "C" der Grofe nach geordnet sein.
Die Turme "B'" und "C" sind zu Beginn immer leer,

und es gelten dabei folgende Transportregeln:

{T1l) Es darf immer nur EINE Scheibe bhewegt werden.
{T2) Es muss die Kleinere auf der Griberen liegen.

{T3) Der Turm "B" kann als Zwischenablage dienen.

Liosung bei 3 Scheiben:

1. Lege die oberste Scheibe von A auf C
2. ILege die oberste Scheibe von A auf B
2. Iege die oberste Scheibe von C auf B
4. lege die oberste Scheibe von A auf C
5. Lege die obeyste Scheibe von B auf A
6. lege die oberste Scheibe von B auf C
7. Lege die oberste Scheibe von A auf C

Anzahl der Fransporte = ¥

Gegeben sind drei Basisfelder fiir den linken Turm A, den neittl€urm B und den rechten Turm C,

und zusétzlich n verschieden gro3e Scheiben. Diese Scheiben liegen am Anfang auf Feld A nach
zunehmender GroRe gestapelt. Die Aufgabe besteht darin, den Scheibenturm von Feld A nach Feld C
S0 zu transportieren, dass sefmmrdnung erhalten bleibt. Fur den Transport gelten drei Regeln:

(T1) Es darfimmer nur EINE Scheibe transportiert werden.
(T2) Es darf immer nur eine KLEINERE auf einer GROSSEREN Scheibe liegen.
(T3) Das Feld B darf zur Zwischenspeicherung von Sendienutzt werden.

(1) Beispiel: Turm mit DREI Scheiben.
(2)
(3)

L]
Feld A Feld B Feld C
(links) (Mitte) (rechts)

Zur Lésung der Aufgabe wird der Turmaufbau rekursiv durchgefuhrt, indem temporére Turme aus
maximal (n1) Scheiben geman den drei Regeln auf entsprechenden Basisfeldern erzeugt werden.
Offenkundig richtet sich der Scheibentranspartinder Anzahl von Turmscheiben auf dem jeweiligen
Startfeld. Ist diese ungerade, dann muss die oberste Scheibe direkt auf das jeweilige Zielteld geleg
werden. Ist die Anzahl hingegen gerade, muss der Scheibentransport auf das jeweilige Zwischenfeld
erfolgen. Nach diesen Uberlegungen werden nun entsprechende Tirme oberhalb der jeweiligen Basis
erzeugt- solange bis die Anzahl der transportierten Scheiben auf Eins geschrumpft ist.
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<IDOCTYPE htmlI>
<html>
<head>
<title>Tldrme von Hanoi </title>
<meta charset ="ISO - 8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device
<meta name="description" content="Tldrme von Hanoi">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<style>
body { margin:4%; background - color:white; color:black;
font - family:"Courier New"; font - size:15px; font
#aus { color: red; font - style:italic; }
</style>
</head>

- width, initial

<body>
<h3> Die Turme von Hanoi</h3>
In Hanoi gibt es drei Tirme (A,B,C). Aufgabe ist es,<br>
alle Scheiben von "A" nach "C" zu t ransportieren.<br>
Diese sind im Turm "A" der Grof3e nach geordnet und<br>
sollen auch im Turm "C" der Gré3e nach geordnet sein.<br>
Die Tirme "B" und "C" sind zu Beginn immer leer,<br>
und es gelten dabei folgende Transportregeln:<br><br>
(T1) Es  darf immer nur EINE Scheibe bewegt werden.<br>
(T2) Es muss die kleinere auf der gré3eren liegen.<br>
(T3) Der Turm "B" kann als Zwischenablage dienen.<br>

<p id="aus">

<script>
function transport(A, B, C, n)
/I Tranportiert n Scheiben v on Turm A nach Turm C
/l und verwendet dabei Turm B als Zwischenablage.

if (n==1){
count++;
document.writeln(count + ".

else {
transport(A, C, B, n- 1);
transport(A, B, C, 1);
transport(B, A, C, n -1);
}

}

var anz0 = 3;

var anz = prompt('Eingabe der Scheiben
var n = parselnt(anz);

var count = 0;

document.writeln('Lésung bei ' + n + ' Scheiben: <br><br>")

transport("A", "B", "C", n); /I

document.writeln('<br>' + 'Anzahl der Transporte = ' + count);
</script>

</p>
</body>
</html>

[1.5.9] Restparameter irFunktionen

Wird der ResOperator . . .

- Anzahl',anz0);

- Aufruf der Rekursion

- scale=1.0">

- weight:bold; }

Lege die oberste Scheibe von " + A + " auf " + C + "<br>");

zusammen mit aem Bezeichnefz.B. ,numbers") als letzter Eintrag der

Parameterliste einer Funktion notiert, dann erzeulgéien Funktionsaufruf ein Arrayit allen Pararetern
der FunktionIm folgenden Beispiel wird die Summe aller Zahlenparameter gebildet.

<script>
alert('Restparameter in Funktionen');
function addAll(...numbers) {
let result = O;
for (leti=0; i < numbers.length; i++) {
result += numbersiJ;

return result;

}
alert(addAll(1,2));

/I ergibt 3
alert (addAll(1,2,3)); /I ergibt 6
alert(addAll(1,2,3,4)); /I ergibt 10

</script>
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[1.5.10 Anonyme Funktionen und selbstausldsende Funktionen

Normale Funktionenwerden immemit einem Namen deklariert.

Anonyme Funktionenwerden jedoclohne Namen dklariert.

Selbstauslésende Funktionehaben keinen Namen und werden am Ort ihrer Deklaration
sofort ausgefiihrt. Sie miissen von einer runden Klammer umfasst werden, und sie schlie3en
danach mit einem Klammernpaar fiir etwaige Parameter.

<IDOCTYPE html">

<ht mi>

<head>

<title> JS16a </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">
</head>

<body>
<h3> JS16a: Anonyme und selbstauslésende Funktionen </h3>

<script>
varz ='2,3"
z = prompt('Zwei Zahlen eingeben’,z);
var zxy = z.split(,');
var a = zxy[0];
var b = zxy[1];

var sum = function(x,y) { return (1*x + 1*y); }
alert('Anonyme Funktion: '+a+'+'+b+"'="+ sum(a,b));

(function() {
var ¢ = 1*a + 1*b;
alert('Selbstauslésende Funktion: "+at+'+'+b+'="+c);

h(a.b);
</script>

</body>
</html>

[1.5.1] Arrow-Funktionen

Die so genannten Arrowunktionen£>) sind eine abgekurzte Schreibweise von Funktionen:
(Parameterliste) => { Funktionskdrper }, beispielsweise (x,y3>{ z = x + y; return 2*z; }

Besteht die Funktion nur aus einer Anweisung, kann die geschweifte Klammer sogar wegfallen.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS16b </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<scri pt>
function add(x,y) { return (1*x + 1*y); } /I benannte Funktion
var suml = function(x,y) { return (1*x + 1*y); } // anonyme Funktion
var sum2 = (X,y) => 1*x + 1*y; Il Arrow - Funktion 1
var sum3 = (x,y) =>{ z = 1*x +1*y; return 2*z; } // Arrow - Funktion 2
</script>
</head>
<body>
<h3> JS16b: Arrow - Funktionen </h3>
<script>
varz ='2,3";

z = prompt('Zwei Zahlen eingeben’,z);
var zxy = z.split(',");

var a = zxy[0];

var b = zxy[1];

alert('Bena  nnte Funktion: x +y ="'+ add(a,b));
alert(Anonyme Funktion : x +y ="+ suml(a,b));

alert('Arrow -Funktion 1:x+y ="'+ sum2(a,b));
alert("Arrow - Funktion 2 : 2*(x+y) ="' + sum3(a,b));
</script>
</body>

</html>
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[1.5.1F7 CallbackFunktionen

Bei diesem Funktionstyp ruft eine erste Funktion (aFunc) in ihnrem Argument eine zweite Funktion
(bFunc) auf, die dann im Ausfiihrungsteil durchgefuhrt wftdhction aFunc(bFunc) { bFunc(); }
Eine Anwendung von ,callbacks" sindie asynchronekreignisbehandlungsroutinen (Everdandler).

<IDOCTYPE html">

<htmlI>

<head>

<title> JS16c </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<script>
function afunc(bfunc) {  // Erstes Beispiel einer Callback - Funktion
bfunc();

function add(x,y,ausgabe) { // Zweites Beispiel einer Callback - Funktion
var sum = 1*x + 1*y;
ausgabe(sum);

</script>
</head>

<body>
<h3> JS16c: Zwei Callback - Funktionen </h3>
<script>

afunc(function() { alert('C all me back I'); });

varz ='2,3"

z = prompt('Zwei Zahlen eingeben’,z);
var zxy = z.split(',");

var a = zxy[0];

var b = zxy[1];

add(a,b,function(sum) { alert('Callback - Summe: ' + sum); });
</script>
</body>
</html>

[1.5.13 EventHandler

Events sind Ereignisse (Mausklick, Tastendruck, ...), welche an den HOWjikten ausgefiihrt
werden. Mit speziellen Unterprogrammen (Eviaindler)wird auf die Event@isynchron zum
Hauptprogrammeagiert.Im Programnwird mittels,,addEventListener ein EventHandler

in das HTML-DokumenteingebundenDieserfuhrt als callback di@ahlfunktion ,Counter” aus,
wenn mitder Maus auf den ,body* geklickt wird. Der JavaSc#priff auf ,body” erfolgt mit
dem ObjektAttribut id = ,body* und ,document.getElmentByld(,body").

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS16d </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<script>
document.addEventListener("click", function() {
document.getElementByld("b ody").onclick = Counter();
Pk

var count = 0O;
function Counter() {
count++;
alert('Anzahl der Mausklicks auf das Dokument: ' + count);

</script>
</head>

<body id = "body">
<h3>
JS16d: Callback - Funktionen als Event - Handler<br>
(mehrmals auf das HTML - Dokument klicken ...)
</h3>
<br>
</body>
</html>
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[1.6] Objekte
[1.6.1] Grundlagen

Ein Objekt ist eire Speichestruktur, die durch bestimmte Eigenschaften (Attribute)
und durch bestimretFunktionen (Methoden) gekennzeichnet ist. In JavaScript gibt es
vordefinierte Objekte (z.B. String, Math, Date, ...) und benutzerdefinierte Objekte. Die
Objekte werden wie Variable mit einem Objd&ldmen (z.Bpersor) bezeichnet. Will

man nun mehrere Oljelnstanzen (Vertreter) von einem @kfjmuster (Basidzekt,
Prototyp erzeugen, dann ist dafiir die Definition einer Konstruktorfunktion sinnvoll.

Im folgenden Pogrammbeispiel wird ein Basisjekt personerzeugt, welches die drei
Eigenschaftemame, gpoessaindgewichtaufweist. Zuséatzlich ist noch die Methddé

definiert, welche das Idealgewicht berechnet und dieses zusammen mit den Eigenschaften
in einem Meldungsfenster anzeigt.

Eine zentrale Rolle bei der Konstruktion von Objekten spielt dasigdivorthis. Diese
Variable ist nichts anderes als ein Verweis auf das jeweilige Objekt. Dadurch wird eine
Verbindung zwischen den formalen EigenschBftsameternn@me, groesse, gewight

und den inneren Objeligenschaftef, y, z) hergestellt. Zutzlich wird mitthisauch

auf die ObjektMethodeinfo verwiesen.

Nachdem ein Basidgekt (Muster) konstruiert worden ist, kdnnen davon verschiedene
ObjektInstanzen (z.B. personl, person2, ...) mit dem Schlissahsarérzeugt werden.
Zum Schluss werdemoch die Methoden der beiden Instanzen aufgerufen. Anzumerken
ist auch, dass zwischen einem ObjBkizeichner und den Bezeichnern fir Eigenschaften
und Methoden immer ein Punk} ¢eschrieben werden mugaunktOperator)

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS18a </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" cont ent="Herbert Paukert">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS18a : Objekt e. </p>
<script>

/I Ein Basisobjekt definieren

function person(name,groesse,gewicht) {
I/l Konstruktor fir das Person - Objekt
/I mit drei Attributen und einer Methode
this.x = name;
this.y = groesse;
t his.z = gewicht;
this.info = function() {
idealgew = (this.y - 100) * 0.90;
meldungl = this.x + ', ' + this.y + ', ' + this.z;
meldung?2 = 'ldealgewicht = ' + idealgew.toFixed(2);
alert(meldungl + ' \ n' + meldung2);
}
}
/I Zwei Instanzen des Basisobjektes anlegen
var personl = new person();
personl.x = 'Adam’;
personl.y = 177,
personl.z = 85;

var person2 = new person();
person2.x = 'Eva’;

person2.y = 166;

person2.z = 55;

/I Die zwei Objektinstanzen ausgeben
personl.info();
person2.info();
</script>
</body>
</html>
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[1.6.2] Vererbung

Wenn ein Basisobjekt mit einer Konstruktennktion angelegt wurde, danndas sich davon
Objektinstanzen ableitedje ihre Eigenschaften und Methoden von dem Basisoffgktotyp)
Ubernehmen. Di¥ererbung ist eine wesentliche Funktionalitat von objektorientierten Sprachen.

Will man nun nachtraglich neue Eigenschaften undiomen dem Basisobjekt hinzufiigen,

dann muss dafider Prototypder betreffenden Objekierwendet werden. In defolgenden
Programm wird damit zum Konstruktor des Objekigsrsofi eine neue Eigenschaft und eine
neue Methode hinzugefiigt. Diese werdemdamtomatisch auf alle Objektinstanzen vererbt.
Mithilfe des Schlisselwortgprototypé kann auch eine Eigenschaft aus dem Objektkonstruktor
entfernt werden. Zu erwéhnen ist noch, dass in JavaScript alle Merkmale eines Objektes nicht
versteckt gekapge{private), sondern immer &ffentlich (public) zugreifbgind.

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS18b </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS18b: Objekte (2) </p>
<script>

/I Ein Basisobjekt mittels Konstruktor definieren
/I mit einer Eigenschaft und einer Methode
function person(name) {
this.x = name;
this.info = function() {
meldungl = 'Mein Name ist ' + this.x;
alert(meldungl);

}

/I Eine Instanz des Basisobjektes anlegen
var personl = new person();
personl.x ='Ad am’;

/I Die Objektinstanz ausgeben
personl.info();

/I Eine neue Eigenschaft zum Objekt - Konstruktor hinzufiigen
person.prototype.sprache = "Deutsch";

/I Eine neue Methode zum Objekt - Konstruktor hinzufugen
person.proto  type.infol = function() {

meldungl = 'Mein Name ist ' + this.x;

meldung2 = 'Ich spreche ' + this.sprache;

alert(meldungl + ' \ n' + meldung2);

/I Die Objektinstanz ausgeben
personl.infol();

/I Ei ne bestehende Eigenschaft aus dem Objekt - Konstruktor entfernen
delete person.prototype.sprache;

/I Die Objektinstanz ausgeben
personl.infol();
</script>
</body>
</html>

Hinweis: Anstelle einer Konstruktdfunktion kann ein individelles Objekt auch in der so
genannten Literabchreibweise mithilfe der typenspezifischen Klammern definiert werden.
Im folgenden Beispiel wird anstelle von ,this* der Objektname direkt verwendet.

var personl = {

name: 'Adam’,
info() { alert('Mein Name ist ' + personl .name); }
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[1.6.3] Punktkoordinaten

Im nachfolgenden Programm wird ein Obj&Roint konstruiert, das als Eigenschaften die
zwei kartesischen Koordinatéx y) eines Punktes in der Ebene aufweist. Zusétzlich sind
zwei Methoderdefiniert. Mit der ersten Methoden wird die Entfernung des Punktes vom
Koordinatenursprung berechnet. Mit der zweiten Methoidewird jener Winkel ermittelt,
den der Ortsvektor des Punktes mit der positivéthise einschliefl3t. Diese beiden Werte
werden auch die Polarkoordinaten des Punktes genannt.

Im Programm werden zwei kartesische Koordingxely) eingegeben. Damit wird dann
mit P = new TPoint eine neue Objelinstanz (d.h. ein Punkt P) erzeugt. Dann werden
mit den zwei ObjekMethodenP.lenundP.windie Polarkoordinater{r, w) des Punktes
ermittelt. Diese werden zum Schluss angezeigt.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS18c </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="a uthor" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS18c : Punktkoordinaten. </p>
<script>

function TPoint(tx, ty) {
/I Konstruktor fir das Punkt - Objekt (zweidimensional)
this.x = tx;
this.y = ty;
this.len = function() {
var z;
z = Math.sqrt(this.x*this.x + this.y*this.y);
return z.toFixed(2);
}
this.win = function() {
var z;
if ( (this.x < 0) && (this.y == 0)) {z = 180; return z;}
if ((this.x == 0) && (this.y < 0)) {z = 270; return z; }
if ((this.x == 0) && (this.y == 0)) { z = O; return z; }
z = Math.atan(this.y/this.x);
if (z == Inf inity) { z = 90; return z; }
z = Math.abs(180*z/Math.PI);
if ((this.x < 0) && (this.y > 0)) { z = 180 -z}
if ((this.x < 0) && (this.y <0)) {z =180+ z; }
if ((this.x > 0) && (this.y < 0)) { z = 360 -z}
if(z>=360){z=z - 360;}
return z.toFixed(2);
}
}

var eingabe ='4,3';

eingabe = prompt('Punktkoordinaten X,y eingeben’,eingabe);
zerlegung = eingabe.split(',");

var x = zerlegung][0];

var y = zerlegung[1];

var P =new TPoint;
P.Xx=X;

Py=y;

var r = P.len();

var w = P.win();

ausgabel ='Punkt P(' + P.x+''+ P.y +);
ausgabe2 ="' Polarkoordinaten: r="+r+"' w="+w;
al ert(ausgabel +' \ n' + ausgabe2);

</script>
</body>
</html>
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[1.64] Das THIS-Problem und Qosure-Funktionenals Lésung

Der Bezug auf ein bestimmtes Objekt erfolgt immer Uber das Schlissethisitt Eine Objekt
methode hangt als Funktion an detmjéit und wird mittels gbject.function()* aufgerufen.

Der Bezugvon ,this" kann verloren gehen, wenn die Funktion auRerhalb des Objektkontextes
ausgefuhrt wird. Das passiert vor allem in folgenden drei Fallen: (1) Wenn die Funktion als ein
Event-Handler registriert wird. (2) Bei zeitabhéngigen Aufrufen der Funktion sétTimeout

oder ,setinterval“. (3) Bei Verwendungls Callback, d.h. wenn dié-unktionals Parameter einer
anderen Funktiofibergeben wird

Grundsatzlich kdnnen Funktionen entweder glaieit oder spezifische Objektmethoden. Im ersten
Fall ist der Funktionskontext das globale Objekindow". Im zweiten Fall ist der Funidnskontext
das spezifisch®bjekt. Abhangig davon liefertthis* jeweils eine andere Objektreferenz.

Im Programm this1.html* wird das Objekt glObj* mit einem Merkmal und einer Methode
definiert. Weil alle Methode 6ffentlich sind, kéinensie mithilfe eines Buttons aufgerufen werden.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> this1.html </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
</head>
<body>

<script>
var elObj ={
merkmal: " Herbert "
start : function() {
alert("Beim S tart wird aufgerufen: " + this.merkmal);

}

</script>

<p><b>THIS - Zeiger (1)</b> </p>

<button onclick=" elObj .start()"> Hier Klicken </button>
</body>

</html>

Im Programm this2.html* wird das Objekt glObj* mit einem Merkmal und einer Methode
definiert. In der Methode ist zuséatzlidie Funktion,delay” installiert deren Aufruf nach einer
Zeitverzdgerung von 1008l isekunden erfolgt. In dieser Funktion wird auf das Objektmerkmal
mittels ,this" zugegriffen. Das liefert dann dashlerErgebnis ,undefined“weil im Funktions

block die thisReferenz nicht mehr auf das Objekt verweist, sondern auf ,window'adés
derTimerfunktion— und das globale Objekiwin dow" besitzt das betreffendedvkmal nicht!

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> this2.html </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
</head>
<body>

<script>
var elObj ={
merkmal: " Herbert "
sta rt : function() {
delay = function() { alert("Verzdgert wird aufgerufen: " + this.merkmal); }
setTimeout( delay , 100 0);
}
k

</script>

<p><b>THIS - Zeiger (2)</b> </p>

<button  onclick=" elObj .start()"> Hier Klicken </button>
</body>

</html>

Nun ist es naturlich wiinschenswert, dass beirtigen ProgrammkonstruktioneieserFehler
behoben werden kann. Tatsachlich wurde dafir eine Lésung gefunden, namlich die so genannten
Closure-Funktionen.
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e Closure-Funktionen

Eine Closure-Funktion ist eine Funktionyelchein eine duRere Funktion eingebettet Biese
innere Funktion hat nun Zugriff awdlle Variablen de§ultigkeitsbereicks derauReren Funktion.
Das ist deswegen mdglich, welie lokalen Variablen der duf3eréunnktion nachderen Bendigung
vom FunktionsStacknicht sofortgeldscht werden, sondéfiir innere Funktioneerhalten bleiben
DasProgramm, closure.htm!* demonstriertdiesen Sachverhalt.

<! DOCTYPEhtmI>
<html>
<head>
<title> closure.html <[title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: darkred; font - weight: bold;}
</style>
</head>
<body>
<h3> Closures </h3>
<p> Closures sind Funktionen, welche in eine &ulere Funktion  eingebettet sind. <br >
Closures haben auf alle Variablen der &uf3eren Funktion vollen Zugriff, <br>
auch nach deren Funktionsabschluss!<br>
Hier wird einer inneren Funktion ( Closure "iFunc" ) eine Variable ( "name") <br>
von einer auferen Funktion"  aFunc" zur Verfigung gestellt und angezeigt.<br>
</p>
<script>

function aFunc (t) {
var name =t;
function iFunc () {
alert('Der Name ist: ' + name);

return  iFunc ;
}

var s = 'Hallo’;

s = prompt('Einen Namen eingeben’,s);
var myFunc = aFunc (s);

myFunc();

</script>
</body>
</html>

Dasfolgende Programmthis3.html* zeigt, wie das THISProblem mithilfe vorClosures geldswird.
Zuerst wird in der Objekiethode ,start‘auf derlokalen Variablen gugabé der Merkmalsbezug ,this”
abgespeichert. In dérneren,verzégerten Funktiogdelay* kannaufVariable,ausgabe‘zugegriffen
werden.Diese Closurd-unktionliefert danndas gewiinschte ObjeMerkmal.

<IDOCTYPE htmlI>
<html>
<head>
<title> this3.html </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
</head>

<body>

<script>
var elObj ={
merkmal: " Herbert "
start : function() {
var ausgabe = this;

delay = function() { alert(" Verzdgert wird aufgerufen B aus gabe .merkmal );}
setTimeout( delay , 10 00);
}
</script>
<p><b>THIS - Zeiger (3)</b> </p>
<button onclick=" elObj .start()"> Hier Klicken </button>
</body>
</html>

Auf diese Art und Weise kdnnemrschiedene Objeltlethoden vershachtelt werdenyelche dann
Zugriff auf die auReren Variabldraben
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[1.65] ,call*und ,apply*

Die call-Methodeist eine Methodgwelcheauf ein Objekt (z.B. ,person“@angewendet werden kann.
Der erste Paraeter ist immer ein Bezugsobjekt (z.B. rpenl”). De anderenoptionalen Parameter
sindzusétzliche Objektmerkmale

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> call.html </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
</head>
<body>
<h3> Beispiele von call - Methoden </h3>
<script>

var personl = {
firstName: "Albert",
lastName : "Meier"

}

var person2 = {
firstName: "Eva",
lastName : " Miller

}

var person = {
fullName: function(stadt, land) {

return this.firstName + " " + this.lastName + ", " + stadt + ", " + land,;
}
}
var s = person.fullName.call(personl," Berlin "," Deutschland ");
var t = person.fullName.call(person2, "Wien "," Osterreich ");
alert("Erste Person="+s +" \ n" + "Zweite Person =" + t);
</script>
</body>
</html>

Die apply-Methodeist eine Methodewelche auf ein Objekt (z.B. ,person“) angewendet werden kann.
Der Unterschied zurall-Methodeist, dasglie optionalen Parameter alérray-Elemente definiert werden.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title> apply.html </title>
<meta ¢ harset="ISO -8859-1">
</head>
<body>
<h3> Beispiele von apply - Funktionen </h3>
<script>

var personl = {
firstName: "Albert",
lastName : "Meier"

alert("Erste Person: \ n" + personl.firstName + " " + personl.lastName);
var eingabe = "Eva Miller";
eingabe = prompt("Zweite Person: \ nVorname,Familienname",eingabe);

var zerlegung = eingabe.split(",");
var vn = zerlegungl[0];
var fn = zerlegung[1];

var person2 = {
firstName: vn,
lastName : fn

}

var person = {
ful IName: function(stadt, land) {
return this.firstName + " " + this.lastName + ", " + stadt + ", " + land;
}

}

var arrayl = ["Berlin","Deutschland"];

var array2 = ["Wien","Osterreich"];

var s = person.fullName.apply(personl,arrayl);

var t = person.fullName.apply(person2,array?2);

alert("Apply - Ergebnis: \n" + "Erste Person="+s+" \ nZweite Person =" + t);

</script>
</body>
</html>
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[1.6.6] Die Verkettung von Funktioen

Zu allen Funktionen existiert das arralgnliche Objekt arguments, welches die Funktionsparameter
enthalt, auf die mit einem Index zugeriffen werden kémilem nachfolgenden Programm werden der
Funktion ,addAll()* beliebig vieleZzahlerParameter libergeben, welche daaidiert werden.

In JavaScript besteltuch die Méglichkeit zwei Funktionag{f(x)) zu verketten, wobei immer zuerst die
innere Funktion und dann die aufl3ere Funktion ausgefiihrt wird. Die verkettete Funktion wird irmRrogra
auf die Variable ¢hain2‘ gelegt.

Zusatzlich werden die Parameter digrzelnen Funktionen mit einemprpmpt -Befehl eingegeben.

Die méachtige String-unktion split(',') erzeugt aus den drei durch den Separator (,) getrennten Teilen
des Stringeingabe="4,1,5 ein entsprechendes Arragrlegung Auf die Teilstrings wirddlann mit
zerlegury[0], zerlegung[1] undzerlegung[2] zugegriffen.

Eine direkte Verkettung von mehr als zwei Funktionen ist nicht moéglich. Mit der FunktiamAll()“
kdénnen auch drei (oder mehr) Funktionlefy(f(x)))... verkettet werden. Dabei wird deapply*-Befehl
verwendet, dein einer feturn“-Funktion aufgerufen wird. Beginnend mit der innersten Funktion werden
die einzelnen Funktionswerte hintereinander berechaelange bis die &uRerste Funktion erreicht ist.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> chain. htmi</title>

<meta charset="ISO -8859-1">
</head>

<body>

<h3>Funktionen und ihre Verkettung</h3>
<script>

function addAll() {
let result = 0;
for (let i=0; i < arguments.length; i++) {
result += arguments[i];
}

r eturn result;

}
var add = addAll(1,2,3,4);
alert("Addition (1+2+3+4) =" + add);

var eingabe = "4,1,5";

eingabe = prompt("X - Wert,Summand,Faktor",eingabe);

var zerlegung = eingabe.split(",");

var xWert = zerlegung[0];

var sum = zerl egung[1];

var fak = zerlegung[2];

alert(" Drei Funktionen \ n f(x)=x+sum \ n g(x)=fak*x \ n h(x)=Math.sqrt(x) ");

function f(x) { return 1*x+1*sum; }

function g(x) {return 1*fak*x; }

function gf(x) { return g(f(x)); }

var chain2 = gf(xWe rt);

alert("Zweifache Funktionsverkettung g(f(x)) =" + chain2 );

function h(x) { return Math.sqrt(x); }

function chainAll() {
var funcs = arguments;
return function() {
let args = arguments;
for (let i = funcs.length -1;i>=0;i - ){
args = [funcs[i].apply(this, args)];

return args[0];

}
var chain3 = chainAll(h,g,f);
alert("Dreifache Funktionsverkettung h(g(f(x))) = " + chain3(xWert) );

</script>

</body>
</html>

Hinweis: In JavaScript sind Funktionen und Arrays @lgjektemit Merkmalen und Methoden angelegt !
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[1.6.7] Prototypische Vererbung

Grundsétzlich gibt es zwei Arten von Vererbung: die klassenbasierte und die prototypische. Bei der
klassenbasierten Vererbungnden am Anfang Objektklassen definiert, welche dann unveranderlich
und statisch weiterbestehen. Die prototypische Vererbung hingegen beginnt bei einem Stammvater
(Basisobjekt, Prototyp DiesemsindMerkmale und Methoden zugeschrieben, weldéienan seie
Nachfahren (Erben) Ubertragen werdereser Prozess ist jedoch flexibel und dynamisch, d.h. die
Merkmale und Methoden sind 6ffentlich und kdnnen jederzeit verandert wBae®bjektmerkmal
»prototypé ist ein Zeiger auf den Prototyp des Objektes.

Dasfolgende ProgrammJ]SL8dhtml* definiert zuerst den Prototyp ,Katze". Davon werdiamn
drei verschiedene Instanzen mithilfe von Konktoren (newKatze®) erzeugt. Dabei wden
die Inhalte der geerbten Merkmal&bernommen odexbgeéndert. Unveranddateiben nur die
Merkmaldezeichner

Zum Schlusvird im Prototypein Merkmal und eine Methode Uberschriedgas bewirkt dann
aucheinelnventaranderung bei den schon vorher erzeugten Objektsrz zum Schluss wird sogar
ein PrototypMerkmal geldscht md dieAuswirkungendavonwerden angezeigt.

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>
<title> JS18d, Prototypische Vererbung </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

</head>

<body>
<h3> Beispiele von prototypischen Vererbungen </h3>
<script>

function Katze() { }

Katze.prototype.name = "Katze";

Katze.prototype.rasse = "Kurzhaar";

Katze.prototype.miau = function() {
alert( "Miau - Miau");

s

var mieze = new Katze();
var mauze = new Katze();
var cheri = new Katze();

mieze.name = "Mieze";
alert( mieze.name + " : " + mieze.rasse );
mieze.miau();

mauze.name = "Mauze";

mauze.rasse = "Langhaar";

alert( mauze.name + " : " + mauze.rasse );
mauze.miau();

Katze.prototype.rasse = "Ohne Haare";

alert( cheri.name + " : " + cheri.rasse )

Katze.prototype.miau = function() {
alert("Wau - Wau")

k

cheri.miau();

alert( mieze.name + " : " + mieze.rasse );
mieze.miau();

alert( mauze.name + " : " + mauze.rasse );
mauze.miau();

delete Katze.prototype.rasse;

alert( mieze. name +":" + mieze.rasse +' \'n'+ mauze.name + " : " + mauze.rasse +' \n'+
cheri.name + " : " + cheri.rasse );
</script>
</body>
</html>

Grundsétzlich sind alle Merkmale und Methoden eines Objektes 6ffentlich, d.h. sie kénnen von
aul3en zugedfen und auch verandert werden. Unter Datenkapselung versteht man das genaue
Gegenteil, d.h. das Objektinventar ist nach auf3en hin geschutzt und nicht zugreifbar (privat).
Eine Datenkapselung kann in JavaScriptmitmprogrammtechnischen Triclksreichtwerden.
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[1.6.8] Die Verwendung von ,promise“-Objekten

Normalerweise ist der Programmablayhchron d.h. jeder Befehl wird erst dann ausgefihrt,
wenn die Ausfiihrung des vorangehenden Befehls beendet ist. Soll aber eine Funktiomgigpnabha
vom synchonen Ablauf &synchror) ausgefihrt werden, s@nnenvor ihre Funktionsanweisung
das Schlisselworgsync' gestellt und zusétzlich noch eiprpmise” -Objekt definiertwerden.

Ein so genanntgsromiseObjekt ist ein Objekt, das den moglichen Erfolg odesddifolg

einer asynchronen Operation reprasentiént Fall des Erfolges mit der callbadkethode

~resolve', andenfalls bei Misserfolg mit der callbaellethode feject”.

Auf den returAWert solcher asynchronen Funkt@rkann mit .then zugegriffen weden.
Der Aufruf des promis®©Dbjektes in einer asynchronen Funktion kann iaitait* erfolgen.

<script>
/I erstes Beispiel Fkkkkk
var keepProm = true;
var Prom = new Promise(function(resolve, reject) {
if (keepProm) { re solve = alert( ' The given promise IS KEPT ! ")}
else { reject = alert( ' The given promise IS NOT KEPT ! ")}

i
Prom.resolve; // liefert hier einen Wert
Prom.reject; // liefert hier KEINEN Wert

/I zweites Beispiel ok ok
async function funA(x) {
return Promise.resolve(Math.pow(x,2));

}
funA(4).then(alert);

/I drittes Beispiel ok
function sqr(x) {
var P rom = new Promise(resolve => resolve(Math.pow(x,2)));
return P rom;
}
async function fun B(x) {
alert(await sqr(x));
}
funB(5);
</script>

Im Programm), sleephtml“ wird der Ablauf derasynchronen Funktiomn(n,t) fur msecMillisekunden
unterbrochenDas wird durch das Promigabjekt in der Funktiosleep(nsec)gesteuert.

<IDOCTYPE html>

<htmlI>

<head>

<title> Sleep .h tml </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
</head>

<body>
<h2> sleep.html </h2>
<script>
function sleep(msec) {
/I Wartefunktion in Millisekunden
return new Promise(resolve => setTimeout(resolve,msec));
}

async function run(n,t) {
/I iteratives (und asynchrones) Unterprogramm
for (var x = 0; x <= n; x++) {
await sleep(t);
var y = Math.pow(x,2);
var z = 'Das Quadratvon ' + x + "ist' + y + '<br>';
document.write(z);

}
}
inp ='10,1000'
input = prompt(' Anzahl, Wartezeit eingeben’, inp);

arr = input.split(’,");
anz =1 * arr[0];
zeit =1 * arr[1];
run(anz,zeit);

</script>

</body>

</html>



44 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

[1.7] Arrays

[1.7.1] Grundlagen

Ein Array ist ein Speicherbeieh, indem mehrerémeistens gleichartige) Objekte
als nummerierte (indiziert&lemente unter einem Arrdyamen ( z.Bnam) abge
speichert sind. Auf die einzeln@nray-Elemente wird mithilfe ihrer Nummer (Index)
zugegriffen ( z.B.nam[ i ] ). Dabeibeginnt die Nummerierung im Array immer rit

Ein solches Array wird mit leeren eckigen Klammern definiert (zaBnam=[1]; ).
Alternativ dazu ist auch folgende Definition méglickar nam = new Array();
JavaScript stellt mehrere machtige vdirderte Funktionen fur Arrays zur Verfiigung,
beispielsweise:

max = nam.length; /I liefert die Anzahl der ArrafElemente
nam.sort(); /I sortiert das Array

gefunden = nam.includes(gesucht); // prift, ob das Elemegiesuchtim Array vorkommt
position = ram.indexOf(gesucht); /I ermittelt den Index vom Elemegésuchtim Array
<!doctype html>

<html>

<head>

<title> JS19a </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #£E8 FODS8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS19a: Arrays (1) </p>
<script>

var gesucht;
var gefunden;
var position;
var meldung;

/I Ein leeres Array definieren
varna m=[];
var max = 0;

/I Namen in das Array schreiben

nam[0] = 'Hans'; nam[1] = 'Zenz'; nam[2] = 'Herbert'; nam[3] = 'Eva’; nam[4] = 'Adam’;
max = nam.length;

alert('Anzahl der Array - Element: ' + nam.length);

/I Ausgab estring erzeugen

var aus =";

for (i=0;i<max;i++) {aus=aus+'(+i+") '+ nam[i] +"' \n';}
alert (aus);

/I Array sortieren und ausgeben

nam.sort();

aus =",

for (i=0; i <max; i++) { aus = aus + ("+i+") "+nam[i] +' \n';}
alert(aus);

/I Einen Namen suchen

gesucht = nam[4];

gesucht = prompt('Gesuchten Namen eingeben’,gesucht);

gefunden = nam.includes(gesucht);

if (gefunden ) { meldung ="'"" + gesucht +" wurde gefunden.’; }
else { meldung ="' ™ + gesucht + " wurde NICHT gefunden.’; }

alert(meldung);

position = nam.indexOf(gesucht);

meldung ="' " + gesucht + ™ wurde auf Position ™ + position + " gefunden.’;
if ( position > - 1) { alert(meldung); }
</script>
</body>

</html>
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[1.7.2] Verschiedene Sortierverfahren

Die vordefinierte Funktiomrr.sort() sortiert eine Arrayarr* entsprechend de#eichenode.
Wenn das Array aber beispielsweise nur ganze Zamitrélt, dann fiuhrt dieses Verfahran
keinem richtgen Ergebnis. Die Sortierung von beispielsweise [ 5, 15, 2, 45, 3 ] dagibt

[ 15, 2, 3, 45, 5]. Das richtige Ergebnis [ 2, 3, 5, 15, d®dlt man, wenn man die so genannte
CompareFunktionfunction(a, b) { return a—b } als Parameter verwendet:

arr.sort( function(a, b) { returna—b });

Dabei werden schrittweise zwei Werte a und b miteinander verglighem (a—b) > 0 ist,
dannist a> b undb wird vor aeinsortiert. Wenn (a b) < 0 ist dann ist a < b und a wird vor b
einsortiert. Wenn (a b) = 0 ist, dann ist a = b und es erfalghnkeine Einsortierung.
Anmerkung: Wird im Returnwert (ba) statt (&= b) genommen, so wird absteigend sortiert.

function aMin(arr) { return Math.min. apply(null,arr); } liefert die kleinsteArray-Zahl
function aMax(arr) { return Math.max .apply(null,arr); } liefert diegroRteArray-Zahl.

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS19b </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" cont ent="He rbert Paukert">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS19b: Arrays (2) </p>
<script>

/I Ein leeres Array definieren
var nam = [J;

var max = 0;

var aus =",

/I Namen in das Array schreiben

nam[0] = '5'; nam[1] = '15"; nam[2] = '2'; nam[3] = '45'; nam[4] = '3";
max = nam.length;

alert('Anzahl der Array - Element: ' + nam.length);

/I Ausgabestring erzeugen
aus = nam.toString();
alert('Unsortiert: ' + aus);

/I Array sortieren und ausgeben
nam.sort();

aus = nam.toString();
alert('Normal sortiert: ' + aus);

/I Array numerisch aufsteigend sortieren und ausgeb en
nam.sort( function(a, b) { return a - b}

aus = nam.toString();

alert('Numerisch aufssteigend sortiert: ' + aus);

/I Array numerisch absteigend sortieren und ausgeben
nam.sort( function(a, b) { return b - al)
aus = nam.toString();

alert('Numerisch abssteigend sortiert: ' + aus);

/I Kleinste Zahl ermitteln und ausgeben

function aMin(arr) { return Math.min.apply(null,arr); }
aus = aMin(nam);

alert('Kleinste Zahl: ' + aus);

/| Gro3te Zahl ermitteln und ausgeben

function aMax(arr) { return Math.max.apply(null,arr); }
aus = aMax(nam);

alert('GroRte Zahl: ' + aus);

</script>
</body>
</html>
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[1.7.3] Wichtige Array-Methoden

toString() // Returns anarray  as string (with ' asseparator - character)
join ('sep' ) /I Returns anarraya s string (with 'sep' as separator - string)
includes() // Check if an array contains the specified element

indexOf() // Search the array for an element and returns its position

f orEach() // Calls a function for each array element

map() /I Creates a new array with the result of calling a function for each element
filter() // Creates a new array with elements that pass a test provided in a function
reduce() /I Returns a single value of a function for all array elements

pop() /I Removes the last element of an array, and returns that element

push()  // Adds new elements to the end of an array, and returns the new length

shift() // Removes the first element of an array, and returns that element

unshift() // Adds new element s to the beginning of an array, and returns the new length
slice() // Selects a part of an array, and returns the new array

sort()  // Sorts the elemen ts of an array

reverse() // Reverses the order of the elements in an array

splice() // Adds or Removes elements from an array

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS19c </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbe rt Paukert">
<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS19c: Arrays (3) </p>
<script>

Il zwei leere Arrays definieren
var nam =],

varnam 1=1];

var txt;

/I Namen in das Array schreiben
nam[0] = 'Adam’; nam[1] = 'Eva’; nam[2] = 'Hans'; nam[3] = 'Herbert'; nam[4] = 'Zenz';

/I CSV - String erzeugen aus allen Array - Elementen (CSV = comma separated values)
var au s = nam.toString();

alert(aus);

/I einen Namen hinzufigen (am Array - Ende)

nam.push('Alfred");
alert(nam.toString());

/I letzten Namen entfernen (vom Array - Ende)
nam.pop();
alert(nam.toString());

Il zwei Namen ab vierter Position einfugen (d.h. zweiter Parameter = 0)
nam.splice(4,0,'Karl','Kurt’);
alert(nam.toString());

/I zwei Namen ab vierter Position entfernen (d.h. zweiter Parameter = 2)
nam.splice(4,2);
alert(nam.toStr ing());

/I die ersten drei Namen in ein neues Array speichern (1. Parameter = Startposition)
naml = nam.slice(0,3);
alert(nam1.toString());

/I einen String mittels Array veréndern

var s ='Ding’;
var arr =s.s plit(");
arr[1] = 'u’;

var t = arr.toString(),
t = t.replace(/,/g,");
alert(s +' wurde verandert zu ' +1t);
</script>
</body>
</html>

Hinweis: So genannteAssociative Arrayssind Objekte, in denen anstelle von numerisdinelizes
benutzerdefinierte Schlussel (keys) verwendet werdiemen ein Wert (value) zugewiesen wird. Z.B.:
let arr = { name:' Meier', age: 12, city! Wien' };
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[1.74] ,map“ - filter* -  forEach”

Die map()-Methode flhrfir jedes ArrayElement eine vom Anwender definierkanktion aus

und speichert die dabei veranderten Werte auf ein neues Array. Die Funigsdie Parameter
(value, index, arrayhaben. Werden nur die Elementwerte (valueshipuliert, kdnnen die zwei
restlichen Parametentfallen.Im folgenderBeispiel werderalle Zahlen des Arrays quadriert.

function myFunc(value, index, array) { return value * value; }

var zahlen1 =[0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,19
var zahlen2 = zahlenl.map(myFunc);

Altern ativ als Arrow-Funktion: var zahlen2 = zahlenl.map(alue) => (value * value) );

Bei derfilter ()-Methode werden entsprechend einer Bedingung die Atkayente gefiltert.
Die forEach()-Methode funktioniert wie dienap()-Methode, jedoch mit dem Unterschied,
dass kein neues Arrayzeugt wird, sondern dass das originale Array gedndert wird.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title> JS19d </title>
<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style>
body { background - color: #E8FODS; }
p{ color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS19d: Arrays (4): filter - map - forEach</p>
<script>
var sum = 0;
var arr0 =[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9];
alert(arr0);
var arrl = arr0.filter( (v alue,index,arr0) = > (value % 2 ==0));
alert(arrl);
var arr2 = arrl.map( (value,index,arrl) => (value * value) );
alert(arr2);
arr2.forEach( (value,index,arr2) => { sum += value; } );
alert("Quadratsumme der geraden Ziffern =" + sum);

var such = prompt("Array - Element suchen",5);
var gefunden = arr0.includes(parselnt(such));
if (gefunden) {

let position = arr0.indexOf(parselnt(such));
alert(such + " in [" + arr0 + "] gefunden an Position " + position);

else { alert(such + "in [" + arrO + "] NICHT gefunden!"); }
</script>
</body>
</html>

[1.75] Zweidimensionale Arrays

Das folgende Programm ,js19e.html“ erzeugt ein zweidimensionales Array ,mat".
Das entspricht einer quadratischen Matrik maximal 10 Zeilen und 10 Spalten.

var max = 10;
var mat = new Array(max);

for (var i = 0; i < max; i++) { mat[i] = new Array(max); }

Das ArrayElement in der-ten Zeile und in derten Spalte kandann mitmat[i][j]
angesprochen werden. B kénnen i und j Werte von 0 bis 10 annehmen.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS19e </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Zweidimensionale Arrays">
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<script>

var max = 10;

var maxRow = 0; /I Maximale Zeilenanzahl
var maxCol = 0; /I Maximale Spaltenanzahl

var row = new Array(max); // Eingabezeilen
var mat = new Array(max); // zweidimensionale Matrix
for (vari= 0; i < max; i++) { mat[i] = new Array(max); }

function mclear() {
for (var i = 0; i < max; i++) {
for (var j = 0; j < max; j++) {
mat[i][j] = 0;

row.length = 0;

}

function input() {
row.length = 0;
row .push('1,2,3");
row.push('1,2,3,4");
row.push('1,2");
maxRow = 3;
maxRow = prompt('Zeilenanzahl eingeben’, maxRow);
var info = 'Eingeben der Daten von Zeile ';

maxCol = 0;

var aus =",

for (var i = 0; i < maxRow; i++) {
s =info +i;

row[i] = prompt(s, row[i]);

arr = row([i].split(",");

len = arr.length;

if (len > maxCol) { maxCol = len; }
aus = aus + row[i] +' \n';

infl = 'Maximale Spaltenanzahl ="' + maxCol;

inf2 = '"Maximal e Zeilenanzahl ="' + maxRow;
aus = 'Eingabedaten: ' +' \n\n'+aus+' \n'+infl +"' \n'+inf2 +' \n'+""%
alert(aus);
}
function matrix() {
var aus =";

for (var i = 0; i < maxRow; i++) {
for (var j = 0; j < maxCol; j++) {
arr = row[i].split(",");

el = arrfj];
if (isNaN(el)) {el =0;}
mat[i][j] = el;
aus=aus+el+"'";
}
aus = aus +' \nY
aus = 'Matrix: ' + ' \n\n'+aus+"' \n';
alert(aus);
</scrip t>
</head>

<body>

<h3>Zweidimensionale Arrays (js19e.html)</h3>

<input type="button" name="btn" value="input" onclick="input()"> &nbsp;&nbsp;

<input type="button" name="btn" value="matrix" onclick="matrix()"> &nbsp;&nbsp;

<input type="button" name="btn" v alue="clear" onclick="mclear()">&nbsp;&nbsp;
</body>

</html>

[1.7.6] Multiplikation von Matrizen

DasProdukt einer (m,kMatrix mit einer (k,n)Matrix ist eine (m,mMatrix mit m Zeilen und n Spalten.
Beispiel: Eine (1,3Matrix mal einer (3,2:Matrix ergibt das skalare Produkt der beiden Vektoren.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS19f </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Multiplikation von Matrizen">
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<script>
var max = 10;
var arrl = []; // Zeilen und Spalten von Matrix1
var arr2 = []; // Zeilen und Spalten von Matrix2
var arr3 = []; // Zeilen und Spalten von Matrix3

(Matrix1 * Matrix2)

var matl = new Array(max); // zweidimensionale Matrix1

for (vari=0;i<max;i++) { matl[i] = new Array(max); }

var mat2 = new Array(max); // zweidimensionale Matrix2

for (var i = 0; i < max; i++) { mat2[i] = new Array(max); }

var mat3 = new Array(max); // zweidimensionale Matrix3
for (var i =0; i < max; i++) { mat3[i] = new Array(max); }

functionm init () {
for (vari=0;i<max; i++){
for (var j = 0; j < max; j++) {

matl[i][j] = Math.floor(Math.random() * 10)

mat2
mat3
}
}

][] = 0;

}

function mmult() {

z = arr1[0];

s = arr2[1];

t=arrl[1];

for (vari=0;i<z; i++){

for (varj=0;j<s;j++) {

el=0;
for (var k = 0; k < t; k++) {

i][j] = Math.floor(Math.random() * 10);

el =el+ 1*(matl[ij[k] * mat2[K][j]);

}
mat3[i][j] = el;
}
}
}

function input() {
minit  ();
inpl ='4,3"; inp2 ='3,5";

inputl = prompt('Zeilen, Spalten von Matrix1 (<10)', inp1);
input2 = prompt('Zeilen, Sp alten von Matrix2 (<10)', inp2);

arrl = inputl.split(,");
arr2 = input2.split(’,");
z1 =1 *arrl[0].trim();
sl =1*arrl[1].trim();
z2 =1 * arr2[0].trim();
s2 =1 *arr2[1].trim();

if (s1 = z2) { alert('Spalten von M1 <>
arrl[0] = z1; arrl[1] = s1;

arr2[0] = z2; arr2[1] = s2;

arr3[0] = z1; arr3[1] = s2;
matrix(matl,1);

matrix(mat2,2);

mmult();

matrix(mat3,3);

}

function matrix(mat,num) {

Zeilen von M2"; return; }

document.writeln('<br> &nbsp;&nbsp;Matrix ' + num + ": <br>');

if (num ==1) { z = arrl[0]; s = arr1[1]; }
if (num == 2) { z = arr2[0]; s = arr2[1]; }
if (num ==3) {z = arr3[0]; s = arr3[1]; }
for (vari=0;i<z; i++){
zeile = '&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbs
for (varj=0;j<s;j++) {
el = mat[i][j];
zeile = zeile + el + ', ";
}
document.writeln(zeile + '<br>");
}
}

</script>
</head>

<body>
<h3> Multiplikation von Matrizen (JS19f) </h3>

ps 5

&nbsp;&nbsp;<input type ="button" name="btn" value="input" onclick="input()">

</body>
</html>
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[1.7.7] Formatierte Ausgabe von Zufallszahlen

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS20 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert ">
<style>
body {background - color: #E8F0DS8; font - family:Courier New; font - size: 16px; }
p {color: darkred; font - weight: bold;}
</style>
</head>
<body>

<h3> Programm JS20: Formatierte Darstellung von Zufallszahlen. </h3>

<p> Das P rogramm erzeugt "anz" Zufallszahlen zwischen "min" und "max"<br>
(inklusive dieser beiden Grenzen). Die Zahlen werden fortlaufend in<br>
das Array "num" abgespeichert und dann formatiert ausgegeben, d.h.<br>

mit fihrenden Nullen und mit einem Zeilenvorschub nach zehn Zahlen.<br>
Zusétzlich werden die Zahlen sortiert und formatiert ausgegeben.
</p>
<script>
var num =[]; // Zahlen - Array
var anz = 100; // Zahlen - Anzahl
var min =1; // Zahlen - Untergr enze
var max = 100; // Zahlen - Obergrenze

var zzei = 10; // Zahlen pro Zeile

function inPut() {
/I Sichere Eingaben
anz = prompt(‘Anzahl (von 10 bis 100)',anz);
if (isNaN(anz) || (anz < 10) || (anz > 100) ) { anz = 100 )
min = prompt('Minimum (von 1 bis 100)',min);
if (isNaN(min) || (min < 1) || (min > 100) ) {min=1;}
max = prompt(‘Maximum (von 1 bis 100)',max);
if (isNaN(max) || (max < 1) || (max > 100) ) { max = 100; }
if ( 1*max <= 1*min) { min = 1; max = 100; }
alert("anz ="'+anz +' \nmin="+min+"' \'n max ="' + max);

}

function zufZahl(ug,og,n) {
/I Erzeugung von n Zufallszahlen z mit ug <= z <= og
let diff = (og - ug);
for( leti=0;i<n; i++){
z = 1*ug + Math.floor(Math.random() * (diff + 1));
num[i] = z;

}

function zerolns(z,width) {
/I fihrende Nullen den Zahlen z voranstellen
/I mit der wéhlbaren Zahlenléange "width"
let s = String(z);
while (s.length < width) { s ="0" + s}
return s;

}

function outPut() {
/I formatierte Ausgabe der Zufallszahlen
/I mit einem Zeilenvorschub nach jeweils "zzei" Zahlen

vars =",
for (let n = 0; n < num.length; n++) {
if (n% zzei==0){s=s+" \n"}
s =s + zerolns(hum[n],2) +',
alert(s);
}
inPut();
zufZahl(min,max,anz);
outPut();
num.sort(function(a,b){ return a - b}); /1 Zahlen sortieren
outPut();
</script>
</body>

</html>
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[1.8] Sortieren und Suchen von Zufallszahlen

Das Speicherarray- Eine Spielwiese ftr Algorithmen

Das Erlernen des Programmierens ist Informatik als Werkzeug zur Pbéemlésung wichtig und
unverzichtbar. Dabei darf der Unterricht nicht stehenbleiben bei der mehr oder weniger geschickten
Verwendung von visuellen Dialogobjekten, sondern soll an einfachen Beispielen algorithmisches Denken
vermitteln. Von zentraler Bedeutg sind dabei Sortieund SuchVerfahren.Indizierte Speicherarraysnd

eine sehr geeignete Dagtruktur zur systematischen Entwicklung solcher Algorithmen. Ein Speicherarray ist
nichts anderes als ein Kasten mit Sdadbn, welche fortlaufend mit releutigen Nummern versehen sind.
Dadurch wird ein gezielter Zugriff auf die Daten in den Schubladen méglich. lregenden Artikel werden
einfache Sortierund Suchverfahren bprochen, die sich alle auf Dabestande im Hauptspeicher beziehen.

Als Daten werden ganze Zufallszahlen verwendet, welche in einem Array abgespeichert sind. Beispielhaft
sollen folgendeneun Algorithmen besprochen werden, welche in den Programa®nhtm| js22.htm] ...,
js28.htmlundjs28a.htm) realisiert sind.

[1.8.1] Zufallszahlen ohne Wiederholung [1.8.2] Zufallszahlen mit Wiederholung
[1.8.3] Sortieren durch direktes Austauschen [1.8.4] Sortieren durch direktes Einfligen
[1.8.5] Sequentielles Suchen [1.8.6] Binares Suchen

[1.8.7] Elemente einfligen [1.8.8] Elemente entfernen

[1.8.9] Elemente mischen (shuffle)

Neben dem numerischen Datentyp (Number) ist die Zeichenkette (String) ein sehr wichtiger Dafeag/p. D
besteht aus aufeinand@ldenden Bytes, welche afeichen (Character) interpretiert werden @nd die Gber

einen Index zugegriffen werden kann. Im Grund ist eine Zeichenkette nichts anderes als einaBagichmer

dessen Schubladen Zeichen stehen. Solche Zeichenketten sind die zentralen Bestandteile jeder Text
verarbeitung.

Anmerkung: JavaScrigstellt fir Arrays méchtige vordefinierte Funktionen zur Verfligung, beigypede die
Sortierfunktionarray.sort() Trotzdem sollen hier als Programmiertraining diese Funktionenbeserselbst
erstellt werdenDer interessierte Leser karmuchin den neun Algorithmen- soweit wie mdoglich— die
enssprechenderfor-Schleifen durch jene machtigesechs Array-Funktionen (sort, filter, map, forEach,
includes, indexO¥ ersetzen, wie sie im f@nden Listing dargestellt sind. Dieses kurze Listing demonstriert
den Entwurf des ,funktionalen Programmierens” in JavaScript.

<script>
var arr0 =[9,7,8,6,5,3,4,0,2,1]; /I (01)
alert(arr0); /1 (02)
arr0.sort(); 11 (03)
alert(arr0); /1 (04)
var arrl = arrO.filter ((value,index,arr0) => value % 2 === 0); /I'( 05)
alert(arrl); /1 (06)
var arr2 = arrl.map ((value,index,arrl) => value * value); 1/ (07)
alert(arr2); /1 (08)
var sum = 0; 1/ (09)
arr2.forEach  ((value,index,arr2) => { sum += value; }); /1 (10)
alert("Quadratsumme der geraden Ziffern =" + sum); (¢ 11)
var such = prompt("Array - Element suchen",5); 11 (12)
var gefunden = arr0.includes (parselnt(such)); 11 (13)
if (gefunden) { 11 (14)
let position = arr0.indexOf  (parselnt(such)); /1 (15)
alert(such + "in [+ arr0 + "] gefunden an Position " + position); II( 16)
} I 17)
else { alert(such + "in [" + arrO + "] NICHT gefunden!"); } II( 18)
</script>

Zu Beginn Bt ein unsortiertes Arragrro0 mit denl10 Ziffern gegeben. In Zeile (03) wird das Array sortiert.
In derZeile (05) werden aus dem ArrayroO alle geraden Ziffern in das neue Arrayl gefiltert.

In der Zeile (07) werden alle Elemente \aml in das neue Arragrr2 kopiert und dort quadriert.

In der Zeile (10) werden alle Elemente \vam2 summiertund das Ergebnis auf die Varialsiemtransferiert.
In den folgende Zeilen wird ein Elemegesicht und-wenn gefunder seine Position indrray ermittelt.
Hinweis: Das komplette Programm ist untg1,9dhtml“ (siehe Seite47-) gespeichert.
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[1.8.1] Erzeugung von Zufallszahlen mit Wiederholung(js21.html)

Der Zahlenbereich (arragphl soll mit anz ganzzahligen Zufallszahlen belegt werden. Dabei kdnnen sich die
Zahlen wiederholen. Der interne Zufallsgenerattath.random() liefert eine zufallige eelle Zahlz zwischen
Oundl (0 £ z<1). Die Anweisung Mathfloor( lim*Math.random())+1; hingegen liefert eine zufallige
ganze Zaht zwischer0 undlim , einschlie3licHim (0 < z <lim).

<script>
var anz =100; // maximale Anzahl v on Zufallszahlen
var lim =100; // lim = obere Zahlengrenze, 1 = untere Zahlengrenze
var max = 20; /I maximale Zahlen in einer Ausgabezeile

var zahl = new Array(anz); // Array der Zufallszahlen

/I Zufallszahlen MIT Wiederholu ng im Array abspeichern
function zufl() {
for(i=1;i<= anz i++) {
zahl[i] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1;
}
}

Il Zufallszahlen formatiert in einem String anzeigen
function show() {

var aus =";
for (i=1;i<=anz;i++) {
if (1 % max) == 0) { aus = aus + (" '+ zahl[i]).slice( -3)+ T+ \n'}
else {aus =aus + (" '+ zabhl[i]).slice( -3)+ 4}
alert (aus);
}
/I Sichere Dateneingabe
do {

z = prompt('Anzahl der Zufallszahlen (10 <= n <= 100)',anz);
} while (isNaN(z) || (z < 10) || (z > 100) );
z = Math.floor(z);

anz = z;
lim=z;
zufl();

show();

</script>

Die einzelnen Zahlen des Speicherarzafd sollen in den Zeilen eines Textes so ausgegeben werden, dass in
jeder Zeile genamax Zahlen nebeneinandstehen, durch jeweils ein Komma getrennt. Insgesamt werden
dabei anz Zahlen ausgegeben. Zu amfiten sind erstens die sichere Dateneingabe mithilfewtide-
Anweisung und zweitens die formatierte Datenausgabe mithilfectiee Methode, wobeslicen) aus einem
String die ersten Zeichen herausschneidet.

[1.8.2] Erzeugung von Zufallszahlen ohe Wiederholung(js22.html)

Die Aufgabenstellung ist wie bei [1.7.1]. Es durfen sich aber jetzt die erzeugten Zufallsmatiien
wiederholen. Am Beginn wird die erste Zufallszabkhhl[1] erzeugt. Dann erfolgt die schrittweise-Be
stimmung der restliche@ahlen. Dabei muss jede neue Zufallszahl mit allen vorher erzeugten Zahlen
verglichen werden. Nur wenn sie mit keiner davon Ubereinstimmt, wird sie in den Bereich (array) Uber
nommen und zur ndchsten ZahEerzeugung fortgeschritten.

Il Zufal Iszahlen OHNE Wiederholung im Array abspeichern
function zuf2() {
zahl[1] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1
for(i=2;i<= anz i++) {
do {
zahl[i] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1
gleich = false;
for (= 1; <= (i - 1); j+4) {
if (zahl[i] == zahl[j]) { gleich = true; break; }

} while ( gleich);
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[1.8.3] Sortieren durch direktes Austauscher(js23.html)

Sortieren und Durchsuchen von Datenbestdnden im Hauptspeicher des Computers zdhlen zu den Grund
aufgaben der EDV. Zuerst soll ein einfaches Sortierverfahren (Sortieren durch Austauschen) lesproche
werden. Im nachsten Abschnitt wird ein anderégofithmus (Sortieren durch Einfligen) erlautert. Neben
diesen beiden Verfahren gibt es noch einige andere Techniken, welche wesentlich schneller, aber auch
wesentlich komplexer sind (z.B. der rekursive Quickgdgorithmus).

In aufsteigender Folge wirédles Datenelement mit dem ersten verglichen, und wenn es kleiner als dieses ist,
dann wird es mit diesem vertauscht. Wenn der ganze Datenbereicladfgwclist, steht das kleinste Element

an erster Stelle. In einem zweiten Durchlauf wird das kbeg@itte Element an die zweite Stelle befordert, in
einem dritten Durchlauf das drittkleinste Element an die dritte Stelle usw. Am Ende aller Durddtldigie
Bereich sortiert. Zur lllustration sollen finf Zahlen (8, 2, 4, 1, 2) sortiert werden. Das 2athywird dabei

kurz mit Z bezeichnet.

N —= BN ®
N — BN
NN B0~
—>
NN E N
N BRooN N
N BN~
AN NN
Ce A NN~

iy,

Zur Sortierung dieser 5 Zahlen wurden also in 4 Durchldufen
genau 7 Vertauschungen vorgenommen.

Struktogramm:

Wiederhole I von 1 bis (ANZ-1)

Wiederhole J von (I+1l) bis ANZ

Z[J] < Z[I]
Jja nein

Vertausche
Z[J] mit Z(I]

<script>

var anz =100;

var lim = 100;

var max = 20;

var zahl = new Array( anz);

/I Zufallszahlen MIT Wiederholung im Array abspeichern
function zufl 0{
for(i=1;i<= anz i++) {
zahl[i] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1

}

/I Sortieren durch direktes Austauschen
function sort1() {

for(i=1;i<= anz-1; i++) {
for (j =i+l j<= anz j++) {
if (zahl[j] < zahl[i]) {
x = zahl[i];
zahl[i] = zahl[j];

zahl[j] = x;
}
}
}
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/I Zufallszahlen formatiert in eine m String anzeigen
function show() {
var aus =",
for (i=1;i<=anz;i++) {
if (1 % max) == 0) { aus = aus + (" '+ zahl[i]).slice( -3)+ T+ \n'}
else {aus =aus + (" '+ zabhl[i]).slice( -3)+ L4}

alert (aus);

}

/I Sichere Dateneingabe
do {
z = prompt('Anzahl der Zufallszahlen (10 <= n <= 100)',anz);
} while (isNaN(z) || (z < 10) || (z > 100) );
z = Math.floor(z);

anz = z;
lim=z;
zufl();

show();
sortl();
show();

</script>

[1.8.4] Sortieren durch direktes Einfliggiis24.html)

Will man ein neues Datenelement in einen bereits sortierten Bereich richtig einordnen, dheichtenan es,
beginnend beim letzten Bereichselement, in absteigender Folge mit den einzelnen Elementen des.Bereich
Wenn das neue Element kleiner als ein Bereichselement ist, dann wird das Blemeieht um eine Stelle

nach hinten verschoben, wodurch sein alterzRtat Bereich frei wird. Dieses Vergleichen und Verschieben
wird solange fortgesetzt, bis man auf ein Bereichselement trifft, das seinerseits kleiner als das neue
Datenelement ist. Dann wird das neue Element an den zuletzt frei gewordenen Platz géssdlisamit

richtig eingefugt.

Nimmt man nun keine neuen Datenelemente, sondern in aufsteigender Folge die Bereichselemantd selbst
fugt sie in die Menge der vorangehenden Bereichselemente richtig ein, dann wird der gesamte Bereich
schrittweise sorti¢r Je grof3ere Teilbereiche bereits sortiert vorliegen, umso weniger Daten mussen
verschoben werden und umso schneller verlauft die Sortierung. Zur lllustration sollen wiedef dahféin

(8, 2, 4, 1, 2) sortiert werden, wobei im Listing Eingabe und &bosgler Daten fehlen.

N — AN oo
D — A 0N
—
NN
N oA N —

_—
0 £ —

var anz = 100;
var lim = 100;
var zahl = new Array(anz);

/I Zufallszahlen MIT Wiederholung im Array abspeichern
function zufl() {
for(i=1;i<= anz i++) {
zahl[i] = Ma th.floor( lim * Math.random() ) + 1
}
}

Il Sortieren durch direktes Einfuegen
function sort2() {

for(i=2;i<= anz i++) {

x = zahl[i];

=i -

while ((x < zahl[j]) && (j > 0) ) {
zahl[j+1] = zahl[j];
=i - L

zahl[j+1] = x;

}
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[1.8.5] Sequentielles Suche(s25.html)

Beim sequentiellen Suchen eines gegebenen DatenelenXemties der BereichZ, begnnend am Anfang,
schrittweise I( = 1, ..... , ANZ) durchsucht. Bei Gleichheit von gesuchtem Eleninmit dem jeweilig
erreichten Bereichselemezgfl] wird in einer eigenen Zahlvariabl&hmitgezéhlt. Am Ende des Durchlaufes
weil man dann, wie oft das gebte Element im Datenbereich kommt. Beim sequentiellen Suchen ist es
unwichtig, ob der Bereich bereits sortiert vorliegt oder nicht.

Struktogramm:

N=0
Wiederhole I von 1 bis ANZ

Z[I] ==
ja nein

N=N+1

<script>

var anz = 100;

var lim = 100;

var max = 20;

var zahl = new Array( anz);
var gesucht;

var gefunden;

var ausgabe;

/I Zufallszahlen MIT Wiederholung im Array abspeichern
function zufl() {
for(i=1;i<= anz i++) {
zahl[i] = Math.floor( |

}

/I Sequentielles Suchen
function suchl(gesucht) {
varn =0;
for(i=1;i<= anz i++) {
if (zahl[i] == gesucht) {n=n+1;}

return n;

}

/I Zufallszahlen formatiert in einem String anzeigen
function show() {

var aus =",

for (i=1;i<=anz;i++) {

if (( % max) == 0) { aus = aus + (" '+ zahl[i]).slice(

else {aus =aus + (" '+ zabhl[i]).slice(

alert (aus);

/I Sichere Dateneingabe
do {

im * Math.random() ) + 1

Array Z = zahl
Element X = gesucht

S3)+ T+ \n'}
-3)+ %}

z = prompt('Anzahl der Zufallszahlen (10 <= n <= 100)',anz);

} while (isNaN(z) || (z < 10) || (
z = Math.floor(z);

anz = z;
lim=z;
zufl();

show();

gesucht = zahl[1];

gesucht = 1 * prompt('Gesuchte Zahl eingeben’,gesucht);

gefunden = suchl(gesucht);
ausgabe ="' Die Zahl ' + gesucht
alert(ausgabe);

show();

</script>

z>100));

+' wurde '+ gefunden +'

- mal gefunden.’;
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[1.8.6] Binares Suchen(js26.html)

Beim binaren Suchen muss der Datenbestand bereits sortiert sein. Man zerlegt den Betgich
Halbierung in zwei Ted und Uberprift, ob das gesuchte DatenelenXeritn linken oder im rechten
Teilbereich liegt. Diesen Teil zerlegt man wieder und wiederholt die fortgesetzte IntémziBrung so
lange, bis der in Frage kommende Teilbereich auf ein einziges Elementnmzeisaimumpft. Entweder ist
dieses Element das gesuchte Datenelement, oder der Suchvorgang war nicht erfolgreich. Die Manblen
R bezeichnen die Indizes der Intervallrander Mhihr arithmetisches Mittel.

Beispiel Gegeben ist die sortierte Zahlemnge (11, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19).

Index I |12345678

Array Z = zahl

Elemente z[I] | 11 13 14 15 16 17 18 19 Element X = gesucht

Fall 1: Gesuchtes Datenelement X = 19
It | R | M | Z[M]

1. 1:87 4 45 (148) div 2 ergibt 4 !
o8] 6 17

Vi el Bl 18

SHHE

Ergebnis: M=28, Z[M] =19, Z[M] =X
Steuervariable: GEFUNDEN = true

Fall 2: Gesuchtes Datenelement X = 12
T | R | M | Z[M]

1181 4 15
T3 ]2 13
phesl Beale el 11 = Abbruch

Ergebnis : M= 1, Z[M]
Steuervariable: GEFUNDEN

11, Z[M] < X
false

<script>

var anz =100;

var lim = 100;

var max = 20;

var zahl = new Array( anz);
var gesucht;

var position;

var ausgabe;

/I Zufallszahlen MIT Wiederholung im Array abspeichern
function zufl() {

for(i=1;i<= anz i++) { zahl[i] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1 )
}

I/l Binaeres Suchen
function such2(gesucht) {
varL=1;
var R = anz;
var gefunden = false;
while ( (L <= R) && ('gefunden) ) {
M = Math.round( (1*L + 1*R) / 2));
if (gesucht < zahl[M]) {R=M -1}
if (gesucht > zahl[M]) {L = M+1;}
if (gesucht == zahl[M]) { gefunden = true; }

}
if (!gefunden) {M=0;}
return M;
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Il Sortieren durch direktes Austauschen
function sort1() {
for(i=1;i<= anz- 1; i++) {
for (j =i+1;j <= anz j++){
if (zahl[j] < zahl[i]) {
x = zahl[i]; zahl[i] = zahl[j]; zahl[j] = x;

}
}
}

/I Zufallszahlen formatiert in einem String anzei gen
function show() {
var aus =";
for (i=1;i<=anz;i++) {
if (1 % max) == 0) { aus = aus + (" '+ zahl[i]).slice( -3)+ T+ \n'}
else {aus =aus + (" '+ zabhl[i]).slice( -3)+ 4}

alert (aus);

}

/I Sichere Dateneingabe
do {
z = prompt('Anzahl der Zufallszahlen (10 <= n <= 100)',anz);
} while (isNaN(z) || (z < 10) || (z > 100) );
z = Math.floor(z);

anz = z;
lim=z;
zufl();

sortl();
show();

gesucht = zahl[Math.round(anz/2)];
gesucht = 1 * prompt('Gesuchte Zahl eingeben’,gesucht);
position = such2(gesucht);

ausgabe ="' Die Zahl '+ gesucht +' wurde an Position ' + positi on +
' gefunden.’;
alert(ausgabe);
show();
</script>

Die obige Funktionsuch? liefert den Wert0, wenn das gesuchte Elemeggsuchtim Bereichzahl nicht
gefunden wurde. Andernfalls wird die Bereichsposipiositiondes gfundenen Elementes ligeben.

[1.8.7] Elemente einfliger(js27.html)

Vorausgesetzt wird ein bereits sortierter DatenberZichVill man ein neues DatenelemeXtin diesen
Bereich richtig einordnen, dann géicht man es beginnend beim letzten Besitdment in absteigender
Folge mit den einzelnen Elementen des Bereiches. Wenn das neue Element kleiner als ein Bereicisseleme
dann wird das Bereichselement um eine Stelle nach hinten verschoben, wodurch sein alter Platizhm Ber
frei wird. DiesesVergleichen und Verschieben wird lemge fortgesetzt, bis man auf ein Bereichselement
trifft, das seinerseits kleiner als das neue Datenelement ist. Dann wird das neue Element atztiéreizul
gewordenen Platz gestellt und ist somit richtig eingefDigt.unten stehende Funktion liefert zuséatzlich noch
die Position des eingefiigten Elementes. Wichtig ist zu erwahnen, dass nach der Einfllgung denAdeahl
Datenbereichem Eins erhoht wird.

Beispiel Die Zahl 5 soll in den Bereich (2, 3, 3, 6, Yethgefiigt werden.
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<script>
var anz = 100;
var lim = 100;
var max = 20;
var zahl = new Array(anz);
var element;
var position;

/I Array initialisieren
function init() {

for (i = 1; i <= 2*anz; i++) { zahl[i] = 0; }
}

/I Zufallszahlen MIT Wiederholung im Array abspeichern
function zufl() {

for (i=1;i<=anz; i++) { zahl[i] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1 7}
}
/I Sortieren durch d irektes Austauschen
function sort1() {
for(i=1;i<=anz -1;i++) {
for (j = i+1; j <= anz; j++) {
if (zahl[j] < zahl[i]) {
x = zahl[i]; zahl[i] = zahl[j]; zahl[j] = x; }
}
}
}

/I Neues Element einfuegen
function einfuegen(x) {
i=anz
while ((x < zahl[i]) && (i > 0)) {
zahl[i+1] = zahl[i];
i=i - 1;

zahl[i+1] = x;
anz = anz + 1;
return (i+1);

}

Il Zufallszahlen formatiert in einem String anzeigen
function show() {

var aus =",
for (i=1;i<=anz;i++) {
if (1 % max) == 0) { aus = aus + (" '+ zahl[i]).slice( -3)+ ! +'\n%}
else {aus =aus + (" '+ zabhl[i]).slice( -3)+ %}
alert (aus);
}
/I Sichere Dateneingabe
do {

z = prompt('Anzahl der Zufallszahlen (10 <= n <= 100)',anz);
} while (isNaN( z) || (z< 10) || (z > 100) );
z = Math.floor(z);
anz = z;
lim=z;

zufl();
sortl();
show();

element = prompt('Eine Zahl eingeben’);
position = einfuegen(element);
alert('Die Zahl ' + element + ' is t an der Position ' + position + ' eingefuegt.’);
show();
</script>

[1.8.8] Elemente entfernen(js28.html)

Das Entfernen eines Datenelemefdeaann in sortierten als auch in nicht sortierten Bereicherfolgen. Im
unten stehenden Yfahren wird der gesamte Bereich durchlaufen und jedes BeskdofsntZ[I] mit dem
Datenelemenk verglichen. Nur bei einer Ungleichheit wird das Element im Bereich behBlgGleicheit

wird der ganze Bereich ohne DatenelemeiX neu aufgebaut. Dienten stehende Funktion liefert zusatzlich
noch die Anzahl der ElemefintfernungenWichtig ist zu erwéahnen, dass nach den Entfernungen die Anzahl
anzdes Datenbereichentsprechend verringert wird.
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Beispiel Die Zahl 3soll aus denBereich (2, 3, 3, 67, 9)entferntwerden.

<script>
var anz = 100;
var lim = 100;
var max = 20;
var zahl = new Array(anz);
var element;
var gefunden;

/I Zufallszahlen MIT Wiederholung im Array abspeichern
func tion zufl() {

for (i =1, i <= anz; i++) { zahl[i] = Math.floor( lim * Math.random() ) + 1 v}
}

/I Zufallszahlen formatiert in einem String anzeigen
function show() {

var aus =";
for (i=1; i <= anz; i++) {
if ((1 % max) == 0) { aus = aus + (" '+ zabhl[i]).slice( -3+ T+ \n';}
else {aus =aus + (" '+ zabhl[i]).slice( -3)+ 45}
alert (aus);
}
/I Element entfernen
function entferne n(x) {
j=0
for (i=1;i<=anz; i++){
if (x 1= zahl[i]) {j =]+ 1; zahl[j] = zahl[i]; }
k=anz - |
anz = j;
return k;
}
/I Sichere Dateneingabe
do {

z = prompt('Anzahl der Zufallszahlen (10 <= n <= 100)',anz);
} while (isNaN(z) || (z < 10) || (z > 100) );
z = Math.floor(z);
anz = z;
lim=z;
zufl();
show();
element = zahl[1];
element = prompt('Eine Zahl eingeben',element);
gefunden = entfernen(element);
alert('Die Zahl '+ element + ' wurde '+ gefunden +' - Mal entfernt.”);
show();
</script>

[1.8.9] Elemente mischen (shufflgis28a.html)

Beginnend mit dem letzten Element wemddieElementedes Arrays zahl* absteigendnit einem
zuféllig ausgewahlten, darumtliegenden Element vertauscht, woteeiz = zahl.lengthist.

function shuffle(zahl ,anz ) {

vari, j;

var count = anz;

while (count > 1 ){
i = Math.floor(Math.random() * count) + 1;
j = zahl[count];
zahl[count] = zahl[i];
zahl[i] = IR
count -- ;

return zahl,
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[1.9] Dreiecksberechnunger(js29.html)

Von eirem Dreieck kennt man die drei Seiten a, b und c. Gesucht sirthdre f, der Umfang u,
diedrei WinkelwA, wB, wC, die drei Hohen ha, hb, hc, der Umkreisradius rU, der Inkreisradius rl.
Die gesuchten Werte werden in getrenritanktionen ermittelt.

<!d octype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS29 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 125%; }
</style>
</head>
<body>

<p> Programm JS29: Das Dreieck. </p>

<script>
function rndN(x,n) {
I/l Zahl x auf n Dezimalstellen runden
let z = Math.pow(10,n);
let y = Math.round(z*x)/z;
returny;

}

function deg(x ) {

/I Umwandlung von Bogenmalf (x) in Gradmaf (y)
lety = 180 * x / Math.PI;
returny;

}

function rad(x) {

/I Umwandlung von Bogenmalf (x) in Gradmaf (y)
lety = x * Math.PI / 180;
returny;

}

function flaeche(a,b,c) {
/I Flache eines Dreiecks mit Seiten a, b, ¢
let u = (1*a + 1*b + 1*c);

lets=u/2;
letd = s*(s -a)*(s -b)*(s -c);
if (d <=0) {return 0; }
else {
let f = Math.sqrt(d);

return rndN(f,3);

}

function umfang(a,b,c) {
/I Umfang eines Dreiecks mit Seiten a, b, ¢
let f = flaeche(a,b,c);
if (f==0) {return 0; }
else {
letu=1* a+ 1*b +1*c;
return rndN(u,3);
}
}

function hoehe(s) {
/I H6he h auf die Seite s
let f = flaeche(a,b,c);
if (f==0){return O; }
else {
let h = 2*s/f;
return rndN (h,3);
}
}

function winkel(a,b,c) {
/I Winkel w zwischen Seite a und Seite b , d.h. gegenuiber der Seite ¢
let x = (a*a + b*b - c*c)/ (2*a*b);
let y = Math.acos(x);
let z = deg(y);
returnrnd  N(z,3);
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function umkreis(a,b,c) {
/I Umkreisradius r
let f = flaeche(a,b,c);
if (f==0) {return O; }
else {
let r = a*b*c/(4*f);
return rndN(r,3);
}
}

func tion inkreis(a,b,c) {
/I Inkreisradius r
let u = umfang(a,b,c);
let f = flaeche(a,b,c);
if (f==0) {return 0; }

else {
let r = 2*f/u;
return rndN(r,3);
}

}

fu nction seiten(s,x) {

/I Sichere Eingabe der drei Seiten
let info = 'Dreiecksseiten ' + s;
let t = prompt(info,x);
let arr = t.split(’,");
let len = arr.length;
if (len !=3) { return O; }

for (i= 0;i<len;i++) {
z=1*arr[i];
if (isNaN(z) || z<=0){returnO; }
if(i==0){a=z
if(i==1){b=1z;
ifi==2){c=z

let e = (a+b+c)/2;
let d=e*e -a)*(e -b)*(e -c);
if (d <=0) {return 0; }

return 1;
}
/I globale Variable
var abc ='4,3,5; /I Seiten des Dreiecks
varu, f /I Umfang, Flache
var ha, hb, hc; /I Héhen
var wA, wB, wC, wSUM; /I Winkel
var rU, rl; /I Umkreis -, Inkreis - Radius

var ok = seiten(‘a,b,c’,abc);
if (ok == 0) {
aus0 = 'Die Seiten bilden KEIN Dreieck.";
alert(aus0);
exit; // "exit" i st ein "falscher Befehl", der zum Programmabbruch fuhrt

}

u = umfang(a,b,c);
f = flaeche(a,b,c);
ha = hoehe(a);

hb = hoehe(b);

hc = hoehe(c);

wC = winkel(a,b,c);
wB = winkel(a,c,b);
WA = winkel(b,c,a);
wSUM = wA + wB + wC;
rU = umkreis(a,b,c);
rl = inkreis(a,b,c);

ausl = 'Dreieck -Seitenra="+a+',b="+b+"c="+c;
aus2 ='UmfangU ="+u+ ' Flache F="+f;
aus3 ='Hohen:ha="+ha+' hb="+h b+' hc="+hc;

aus4 ='Winkel: wWA="+wA+' wB="+wB+', wC="+wC;
aus5 = 'Winkelsumme ="'+ wSUM,;
aus6 = 'Umkreisradius ="' + rU + ', Inkreisradius =" + rl;

aus="' \n'+ausl+’ \n\n'+aus2+' \'n'+aus3 +
"\'n'+aus4 +' \n'+aus5+"' \n'+aus6 +' \n\ n;
alert(aus);
</script>
</body>

</html>
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[1.10] Datum, Uhrzeit und Zeitmessung

Neben den in Javascript vordefinierten Objekten wigng‘ oder ,number* gibt es auch ein
Date-Objekt,welches alle relevanten Zeitdaten liefert (Tag, Monat, Jahr,Uhrzeit, Zeitzone).
Beispielsweise bezieht sicletzt = new Date(Jauf den aktuellen Zeitpunkt. Es stehen mehrere
Methoden zum Ermitteln und zum Andern von Datum und Uhrzeit zur VerfugundolDesde
Programm demonstriert einige dieser Methoden. Fir die Messung der Zeitdauer zwischen zwei
Ereignissen kann die FunktiogetTime() verwendet werden. Sie ermittelvie viele Millisekunden
seitdem 1.Janner.1970 (0 Uhr) bis zu dem im Baigektbestimmten Zeitpunkt vergangen sind.

<!doctype html>
<htmlI>
<head>
<title> JS30 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font -size:  125%;}
</style>
</head>
<body>
<p> Programm JS30: Zeitmessung. </p>
<script>

var startzeit = 0;
var endzeit =0;
var zeitdauer = 0;
var zeit;

function startClock() { var jetzt = new Date(); startzeit = jetzt .getTime(); }
function endClock() { var jetzt = new Date(); endzeit = jetzt.getTime(); }

function calcTime() {
var dauer = (endzeit - startzeit) / 1000;
return dauer;

}

function fuehrendeNull(zahl) {
zahl = (zahl <10 ?'0": " )+ zahl;
return zahl,

}

function uhrzeit() {
var jetzt = new Date(),
h = jetzt.getHours(),
m = jetzt.getMinutes(),
s = jetzt.getSeconds();
m = fuehrendeNull(m);
s = fuehrendeNuli(s);
time=h+"+m+""+s;
return time;

}
alert( Date() );

zeit = uhrzeit();
startClock();
alert(zeit + ' ... Bitte warten Sie einige Sekunden !");
endClock();
zeitdauer = calcTime();
zeit = uhrzeit();
alert(zeit + ' ... Sie haben ' + zeitdauer + ' Sekunden gewartet !');
</script>
</body>
</html>
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[1.11] Regulare Ausdriicke

Regulare Ausdriicke sind bestimmte Muster, um Texte zu Uberprilfeahlen,zu sucherund
zu ersetzerMit demso genannteRegExpObjektwerden regulare Sprachausdriicke erzeugt,
wobei es siclum StringObjekte handelt, welche nach einer speziellen Syatdgebaut sind.

(1) Bildung von egulare Ausdriickemit LiteralSchreibweise var reg = /String;
(2) Bildung von egulare Ausdricke mit Konstruktorfunktion: var reg = new RegEx&tring);
(3) Verwerdung von zusatzlichen Steuerzeicl{Elags): var reg = new RegEx&tring, Flag3;
Beispiele fur Flags: g = gldal (d.h. im ganzen String)
i = caseinsensitive (d.h. unabhangig von Klgt@rof3schrift)
m = multiline (d.hin allen Textzeilen)

Ein erstesBeispiel: var str =

(@ var posi= strsearch/Text); /I Textsuche, ergildie Positionl6
(b) var myArray = stmatch(/e/gi); I/l Textprifung, ergibein array [e,e,e,e,e,e€]
/I g = global, i = cas@asensitiv
(c) var count= strmatch(/e/gi).length; /I Textzahlung, ergibdie Anzahlé
(d) var strneu = steplace/€qi, /I Textersetzung, ersetzt alle ,,e* durch ,XYZ"

Will man anstelle eines konstanten Strings eine SWmgable ,such® in einem reguléaren Ausdruck
verwenden, dann muss sie mit ,new RegExp(stlab9" registriert werden. Beispielsweise

var str=
var such = e

var rg = new RegExp(such, /I neues RegExpPbjekt mitden Flags
I/l anstelle vorvar reg = /e/qgi;
var count = stmatch(reg).length; /I ergibtdie Anzahl 6

Als zweitesBeispiel fir die Anwendung varegularen Ausdriickensoll die Trimmfunktion dienen.
Darunter versteht man eine Funktion, die aus einem String x alle vorangestellten und anzatiralle
gestellten Blanks (Leerzeichen) entfernt.

Diese Aufgabdaldt sich zunéachst mit der vordefinierteim-Methode
von Strings lésery = x.trim();

Eine andere Lésung kann mittels regularer Ausdriicke erfolgen:
function myTrim(x) { return x.replace(/* \s+)\s+$/gm,") }

Erklarung: x = String (ev mit Zeilenvorschiibein)

/ String-Muster mit Spezialzeichen (/ = Begrenzung)
Steuerzeichen fir global (g) und multiline (m)
Nullstring

gm

Bedeutung: Ersetze im Stringk jedes am Zeilenanfang)stehende Blanks)
oder () jedes am Zeilend&) stehende Blankg) im ganzen Stringg)
in allen Zeilen () durch den Nullstring”( ).

Das Spezialzeichennimmt Bezug auf das davor liegende Zeichen (
und bewirkt die Gultigkeit fur alle dieseeichen im jeweiligen Kontext,
d.h.hier fur alle Zeilenanfange und alle Zeilenenden.

Die vollstandige Liste von Spezialzeichen flr regulare Ausdriicke kann in der einschlagigen
Fachliteratur nachgelesen werden.
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o REPL.html, Suchen und Ersetzemmit regularen Ausdriicken

<IDOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<title> repl.html <[title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
</head>

<body>

<p>

<b>REPL.HTML, Ersetze n von Stringteilen </b><br>

(1) Zahlen eines Zeichens "b "im String s: count = s.match(/b/gi).length;<br>
(2) Ersetzen von "abc" durch "XYZ" im String s: s = s.replace(/abc/gi,XYZ);

</p>

<script>

var s =" abcde abc abc '

var t = 'abc’;

var u ='XYZ'

s = prompt('Stringeingabe’,s);

var infol = 'SUC H Stringin['+s+';
t = prompt(infol,t);
varre g =new RegExp(t,'gi");

count = s.match(re g).length;

alert(t +' kommtin[ + s+ genau'+ count+"' - Mal vorl");

var info2 = 'ERSATZ -Stringin['+s+17;

u = prompt(info2,u);

v = s.replace(re g,u);

alert(t+' wurde in['+s + ] durch '+ u + ' ersetzt: \n ['+v+17);
</script>
</body>
</html>

o TRIM.html, Trimmen mit regularen Ausdriicken

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> trim.html </title>
<meta charset= "ISO - 8859- 1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
</head>

<body>

<p>

<b>TRIM,HTML, Trimmen eines Strings s </b> (d.h. Entfernen aller randsténdigen Blanks)<br>

(1) Ohne reguléarem Ausdruck mit der Stringfunktion: s.trim();<br>

(2) Mittels r egularem Ausdruck: function myTrim(s) { return s.replace(/* \ s+| \ s+$/gm,") }<br>
</p>

<script>

function myTrim(x) { return x.replace(/* \'s+| \ s+$/gm,"); }
vars ="' abcde abc abc "
vart = 'abc’;
var u ='XYZ'

s = prompt(  'Stringeingabe mit randstandigen Blanks',s);

var ungetrimmt = s;

var getrimmt = s.trim();

var infol = '1: Trimmen eines Strings ohne regularem Ausdruck: ;

alert(infol + ' \ n\ n ungetrimmt: ' + ungetrimmt + "' \'n getrimmt: ' + getrimmt +" \n'");

var ungetrimmt = s;

var getrimmt = myTrim(s);

var info2 = '2: Trimmen eines Strings mittels regularem Ausdruck: ';

alert(info2 +* \ n\ n ungetrimmt: ' + ungetrimmt + "' \'n getrimmt: ' + getrimmt +' \n'");

</script>
</body>
</html>
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[2.1] GrundlegendeKonzepte

Ein WebBrowser auf dem Rechner des Benutzers (Client) stellt einbindemg mit dem Rechner des
Anbieters (®rver) Uber einen Internéink her und schickt an den Webserver eine Anfrage. Dersérebr
antwortet mit einer Empfangsbestéatigung und sendet an den Client ein-Rfditikoll zuriick.

Weil JavaScript im WelBrowser des Client integriert ist und auf dasfkechner dann ausgefuhrt wird, ist
JavaScript eine clientseitige Programmiersprache. Davon zu unterscheiden sind diseiSgerer
Programmiersprachen (beispielsweise PHP), die nur am Secbner laufen.

Der erhaltene HTMICode liegt im Browser zdichst nur als Text vor. Wéhrend der Browser Uber das Netz
den Code empfangt, wird durch einen so genannten Parser der Code schrittweise verarbeitetine.h. in e
bestimmte Speicherstruktur im Arbeitsspeicher des Rechners Ubergefiihrt. Diese Spaktindvesteht aus
zusammenhéngenden Biindeln von Informationen, welche auch Objekte genannt werden. Die verschiedenen
Objekte bilden eine Struktur, welche mit eingviurzeknoten beginnt und sich dann baumartig zu weiteren
ElementKnoten verzweigt. Der Aufbauieser Objektstruktur ist durch das Docum@tjectModel (DOM)
geregelt. Das oberstélement (Wurzeknoten roo) tragt den Namendocument, welches das HTML
Dokument im Browserfenster abbildet. Dadogument enthalt nun weitere ObjekteZunachst HTML*,
»HEAD", , BODY", und danrbeispielsweise Textfelder, Listen, Schaltflachen (buttons), Bilder (images), usw.
Jedes Objekt besitzt bestimmte Eigenschaften (Attribute) und bestimmte Methoden (Funk@maen).
Attribute von Uibegeordneten Objekten werden amtergeordnete Objekte vererbt.

An den einzelnen Objekten kann der Benutzer bestimmte Ereignisse Yexmshisen, beispielsweisdt der
Maus auf einen Schalter klicken (click) oder auf der Tastatur eine Taste driicken (keypress).

Die ProgrammierspraehJavaScript kann nun auf die verschiedenen Objekte zugreifen und auch mdgliche
Ereignisse registrieren und mit bestimmten Unterprogrammen (Funktionen) darauf reagieren. Diese
Behandlung von Ereignissen (event handling) ermoglicht erst die InteraktioBemnzer und HTMLE
Dokument.

Schematische Darstellung eines Dddumes mit HTMEODbjekten.
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Wie bereits beschrieben, besteht der DOM eines HMkuments auanterschiedlicherhaumartig
verzweigten Objekten, den so genannten Knoten (nodes). Das \igment ist immerdocument.
Direkt darunter liegen HTML, HEAD und BODY, und daalfe weiteren Elemente des aktuellen
Dokuments, welche auch Siblin@lSeschwister) genannt werden.

JavaScript ermdglicht mithilfe eigener Befehle den gezielten ZugrifilluDOM-Objekte. Mit
nextSiblingund previousSiblingfirstChild undlastChilderreicht JavaScript jedes Elemerdauch
Textknoten, Leerzeichen und Kommentare. Dazu kommen paremtNodefirstElementChild
undlastElementChildnextElementSiblingnd previousElementSiblingvelche auf Nodes zielen.

Von einem erreichten Knoten kénneodeTypenodeNameindtagNameabgefragt werden. Der
Knoteninhalt kann dann mitnerHTML odertextContentiusgelesen werden. Die untenstehende
Grafik veranschaulicht beigelhaft einen DOMBaum mit seinen Knoten und Zeigern.

Das folgende Programnd@mscan.htmjl durchlauft den gesamten DOM des aktuellen HFML
Dokuments. Dabei wird die rekursive FunktimmRunnerverwendet, und bei jedem erreichten
Knoten erfolgt die Areige seines Namens und des Namens seines Vorfahrens (parent).

<IDOCTYPE htmlI>
<HTML>
<HEAD
<title>domscan.htmi</title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="description" content="Rekursive DOM - Darstellung">
<meta name="author" content="Paukert Herbert ">
</ HEAD-
<BODY>
<h3>Dom Scanner</ h3>
<div >
<p>Das Programm durchléuft rekursiv den DOM I</ p>
</ div >
<script >
function info(node) {
var s = 'Node: ' + node.nodeName +
"\ nParent: ' + node.parentNode.nodeName;
/I eventuell: +' \ nContent: ' + node.innerHTML;
alert(s);

function domRunner(node,func) {
func(node);
node = node.firstElementChild;
while (node) {
domRunner(node,func);
node = node.nextElementSibling;

}

domRunner(document.querySelector("BODY"),info);
</ script >
</ BOD¥
</ HTMI>
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Grundsatzlich gibt es drei verschiedene Knotentypen: Elementkadtextknoten- Attributknoten.
Das folgende Beispiel zeigt einen Ausschnitt aus einer HBdie:

<main>
<h1>Uberschrift</h1>
<l-- Hier ist ein Kommentas->
<p>
Textinhalt
<img> src=
</p>
</main>

Hinweis: Mittels document.createElement(hddocument.removeElemenkfnnenneue Objekte erzeugt
oder schon bestehende aus dem DOM entfernt werden. Ausfiihrliche Informationen dazu findet nan auf de
Buchseitel 05.

Das windowObjekt von JavaScript

o Daswindow-Objekt

Es repréasentiert das aktuelle Webbrowsenster mitsamt deiTML -Dokument, den Dialogboxedgn

Ereignissen und den Timern. Es enthélt u.a. die beiden Attrbatiw.innerWidthundwindow.innerHeight
welche die Breite und Hohe des Fensters angeben und auch weitere Methoden zum Offnen und SchlieBen v
neuen Festern:

window.open(

Alle globalen Variablen und Funktionen liegenwimndowObjekt. Ein direkter Nachkomme vevindowist
dasdocumenObjekt, mit dessen Hilfe JavaScript mit dem DOM eid@ML -Seite kommuniziert.

o Daswindow.screerDbjekt

Es enthalt Information Uber Auflésung, Hohe, Breite und Farbtief8ittdschrms.

o Daswindow.locationObjekt

Es enthalt sdmtliche relevanten Informationen Uber die aktuelle Welbsestton. hrefliefert die
Internetadresse (URL = Uniform Ressource Locator), beispielsweid@tpoiwww.paukert.at
(http = Hypertext Transfer Protocol, www = World Wide Web, Homepdame, Landerkennung).

o Zwei timer-M ehoden vornwindow

DaswindowObjekt ermdglicht es, einen Programmcode in ganz bestimmtent&eitllen auszufihren.
Hierzu werden folgende zwei vordefinierte Methoden angeboten:

var tvar = window.setlnterval(func,zeifyihrt die Funktioiuncimmer rach Zeitintervallerzeit(in Milli -
sekunden) aus. Die Methodéndow.clearInterval(tvarstoppt dann diese unendlich wiekghrende Aus
fihrung.

var tvar = window.sétimeoutfunc,zeit) Fihrt die Funktiofiuncnur einmalig nach dem Zeitintervalkit (in
Millisekunden) aus. Soll die u.U. noch nicht ausgefiihrte Funktion abgebrochen werden, dann mitd das
window.cleallimeouftvar) erreicht.
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Das documentObjekt von JavaScript

Ein direkter Nachkomme degndowObjekts ist daslocumenObjekt, mit desen Hilfe JavaScript

mit demDOM einer HTML-Seite kommuniziertDie folgenden Buchseiten liefern ausfuhrliche Erklarungen
und Beispiele daflr, wie JavaScript auf HTMlbjekte zugreift und diese verandert. Die vorliegende

Seite bietet nur einen kurzen Ublick.

o Liste von einigen Attributen und Methoden

document.URL Liefert die volle URL des Dokumest

document.title Liefert denTitel des Dokumeist

document.images Liefert eine Sammlung von allen <imggementendes Dokumerst
document.createElemign Erzeugt einen Elemetitnoten

document.createTextNode() Erzeugt eine ext-Knoten

ell.appendChildgl2) Erzeugt ein KineElement el2 des VateiElementsell
ell.removeChild¢l2) Entfernt ein KindElement el2 des VateiElementsell
getElementByldyalue) Liefert das Element, dessen-Wtribut den spezifischen Wertalue hat
addEventListener() Heftet einen Evertlandler an da Dokument

removeEventListener() Entfernteinen EventHandleraus denbokument

o Veréndern von Inhalt und CSSStyle eines Elementgsiehe Beispiel)

el = getElementByldElemid); Liefert ein Elementnit dem Identitatsattribulemid
el.innerHTML = Inhalt AndertmittelsinnerHTML denElementinhalt Inhalt
el.styleproperty = Wert Andert mittelSCSSStyledasElementAttribut property

(z.B. el.style.backgroundColor darkblue;)

o Einrichten von Event-Handlern (siehe Beispiel)

Bei jeden Event (Ereignis) missen @gjekt (z.B. button), deffyp (z.B. mousedown) und die jeweilige
Verarbeitungs-Funktion (Evert-Handler) unterschieden werden.

Esgibt FensterEvents(load, scroll, unload, ...\Maus-Events (click, dblclick, mousedown, mousemove,
mouseup)Tastatur-Events (keypress, keydown, keyugjprmular -Events (change, focus, submit, reset).
Fur das Einrichterron EventHandlen gibt es3 Méglichkeiten:

(1) EventHandler als HTMEAttribut (im Beispiel bei Button ,btn1*)
(2) EventHandler als ObjekMethode (im Beispiel bei Button ,btn2“)
(3) EventHandlermit ,addEventListener (im Beispiel bei Buttonbtn3*)

o Beispiel(events.htm:

<!doctype html>
<html>
<head>
</head>
<body>
<p id="info">Ich bin ein Paragraph.</p>
<button id="btn1' onclick="changeColor()'> (1) Farbe &ndern </button><br>
<button id="btn2'> (2) Text &ndern </button><br>
<button id=  'btn3'> (3) Farbe und Text &ndern </button><br>
<script>
var change = false;
function changeColor() {
change = Ichange;
if (change) {farbe = 'red'} else {farbe = 'blue'}
document.getElementByld('info’).style.color = farbe;

func tion changeText() {
change = Ichange;
if (change) {text = 'Ich bin ein Paragraph.’} else {text = 'Ich bin ein Absatz."}
document.getElementByld('info").innerHTML = text;

function changeAll() { change = Ichange; changeColor(); changeT ext(); }

document.getElementByld('btn2").onclick = changeText;
document.getElementByld('btn3").addEventListener(‘click’,changeAll);
</script>
</body>
</html>
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Vordefinierte und benutzerdefinierte Objekte

In JavaScript muss zwischen vordefinierter benutzerdefinierten Objekten unterschieden werden. Wie vom
Benutzer Objekte konstruiert und verwendet werden, ist im Teil 1 diebdsuches ausfuhrlich erklart. Hier

soll nur eine kurze Ubersicht tiber die wichtigsten vordefinierten Objekte gegebdenwBiese Objekte
kénnen entweder in der ,KonstrukteBchreibweise mit dem Schlusselwort ,new" oder in der ,Literal
Schreibweise nur mit den tgpezifischen Klammern definiert werden. Der Konstruktor hat den Vorteil, dass
damit ein leeres Basisobjektzeugt wird, von dem dann auf einfache Weise beliebige Instanzen erzeugt
werden kdnnen.

(1) Fur die primitiven (einfachen) Datentyp&tring, Number und Boolean stellt JavaScript ebenfalls
entsprechende Objekte zur Verfiigung, in welche der Datentymatigoch umgewandelt wird, wenn man eine
der vielen einschlagigen Methoden des Datentyps aufruft.

(2) Dasobject-Objekt. Beispiel:
(@) function Person(name, alter) {
this.x = name;
this.y = alter;
this.ausgeben = function() {
info = this.x +
alert(info);

var kunde01 = new Person(
kunde0l.ausgeben();

(b) var Person = { name: 55}

(3) Dasarray-Objekt. Beispiel:
(a) var ort = new Array();
ort[0] =
ort[1] =
ort[2] =
(b) var ort = [
(c) Einschlagige Methoden, wie bpielsweis®rt.sort();

(4) Dasfunction-Objekt: functior(a,b,...){ .......... }
Ein Konstruktomewfunction(); muss hier nicht verwendet werden.

(5) DasDateObjekt. Beispiel: vadatum = new Date()alert(datum.toDateString();
Dieses vodefinierte Objekt stellt viele Methoden fir unterschiedliche Berechnungen
zur Verfugung.

(6) DasMath-Objekt. Beispiel: var = 5; var a =Math.powr,2) * Math.P}
Ein Konstruktomew Math();muss hier nicht verwendet werden.

(7) DasRedgExp-Objekt. Damit werden so genannte regulare Sprachausdriicke erzeugt,
wobei es sich um Strin@bjekte handelt, welche nach einer speziellen Syntax
auf gebaut sind. Sie werden zum Suchen (search) und Ersetzen (replace) verwendet.

Ein Beispiel: varstr =

(@) var posk str.search/wird/); // regulére Textsuche (/ = Begrenzung)
(b) varstmeu =str.replace(/e/gi, XYZ // regulare Textersetzung
Hier wird tberall (glokl, g) im Text XYZ -insensitiv (i).
(¢) var count sstr.match(/e/gi).length; // regulare Textzahlung (wie oft
(d) var rg= new RegExpText)); /I definiert ein neues RegEx@bjekt
var pos = strsearchreg); /I ergibt Position 16

var stneu = streplacereg, /I ersetztText durch Absatz
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[2.2] Zugriff auf HTML -Objekte

Grundsétzlich kann JavaScrgstenamithilfe des DOM den Inhalt von einzelnkeff ML -Objekten verandern
und dannzweitensmithilfe von CSSStyles die Prasentation der Objekte verandBrittens werden diese
Manipulationen Uber MaukKlicks auf einen Button ausgeltst. Das Alles ist nur moglich, wenn im HTML
Dokument den Objekten eise genannte Identitatskennung (IDpewiesen wird.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> DOM - Schnittstelle </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
</head>

<body>

<h3> Die Schnittstelle zum DOM </h3 >

<p id="info"> Der Absatztext </p>

<script>
var text = document.getElementByld(" info ").innerHTML,;
text = text + " wurde erweitert ! ";
document.getElementByld("info").innerHTML = text;

</script>

<body>

<html>

In diesem Programm wird einem Adig das Attributid = zugewiesen. Zuerst wird der Inhalt
(content) des Absatzes mit der Anweisuthgcument.getElementByld("info").innerHTML auf der
Variablen text abgespeichert. Dann erfolgt eine Erweiterung desefaund zum Schluss wird der
soveranderte Texwieder als neuer Inhalt in den Absatz geschrieben.

Der Transfer des Inhaltes eines HTMlementes auf eine JavaScrifariable und auch wieder zuriick
erfolgt mit der MethodgetElementByld() und der zusétzlichen EigenschafterHTML des obersten
DOM-Objektes document

In der nachfolgenden Programmvariation wird nach der Existenz eines HObj#kts gefragt.

<script>
var elem = document.getElementByld(" info ") ;
if (elem) {
var text = elem.innerHTML;
text = text + " wurde erweitert (IS
elem.innerHTML = text;

else { alert( " Das Element mit der ID info wurde nicht gefunden! ")}
</script>

Eine anderdethodevar elem = gtElemensByName(" xy2") greift auf das erste HTMiObjektzu, das
mit demNamensattribut xyZ' verselen ist. We mit <input name=
kannder Variablerelemder String zugewiesenverden (mitelem.innerHTML = ).

Die hier beschriebenen Zugriffsmethoden auf HFbjekte sind die haufigsten. Daneben gibt es
aberweitere speifische Methoden wigetElementsByagName()JundgetElementsByClassName()
oderquerySelektdy undquerySelektorA{). Siehe dazu auch Buchselt@s

Mit document.getElementByld("info")style.color ='red" wird nicht auf den Inhalt (content), sondern auf
ein Attribut eines HTMEElementes zugegriffen. Als Besonderheit gilt, dass-Ef8nschaften, die einen
Bindestrich {) enthalten in JavaScript ohne diesen Bindestrich geschrieben werden. Auf3erdem wird dann
dererste Buchstabe nach dem Bindestrich grefchrieben, d.h. stditntstylewird fontStylegeschrieben:
document.getElementByld("info").style.fontStyle = "italic"

Ein Spezialfall liegt bei Formularen vor, wo rdibcument.Formularname.Elementname.valaef den Wert
des Elementes zugegriffen wird
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[2.2.1] Verandern des Inhalts von HTML-Objekten

Im folgenden Programm wird abwechselnd der Absatzinhalin,JavaScrift

durch das aktuelle Datubate() ersetzt.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS31 </title>
<meta ¢ harset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style type="text/css">
body { background -color:  #EOEB8EF; color: black;

font - family: Calibri ;font -size: 18px;font -weight: normal;

text -size -adju st: none; text - align: left; margin: 5%; }
h3 { color: darkred; }
</style>
<script>

var original = true;

function func() {
original = loriginal;
var tex1 ="l am JavaScript.";
var tex2 = Date();
i f (original) { document.getElementByld("demo").innerHTML = tex1; }
else { document.getElementByld("demo").innerHTML = tex2; }

}

</script>
</head>

<body>
<h3> Programm JS31 : JavaScript changes HTML - content. </h3>
<inputt ype="but ton"value="<Click>" onc lick="func();">
<br>
<p id="demo">l am JavaScript.</p>
</body>
</html>
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Im folgenden Programm werden einem Im&jgekt abwechselnd
zwei verschiedene Bildgquellen zugewiesen.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>

<title> JS32 </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/css">

body { background -color:  #EOEB8EF; color: black;
font - family: Calibri ;font - size: 18px; font - weight: normal;

text -size - adjust: none; text - align: left; margin: 5%; }
h3{ color: darkred; }
</style>
<script>

var original = true;
function func() {
original = loriginal;

if (original) { document.getEl ementByld("demo").s rc = "lamp_off Jpg™; }
else { document.getElementByld("demo").src = "lamp_o n.jpg"; }
}
</script>
</head>
<body>
<h3> Programm JS32 : JavaScript changes HTML - content.</h3>
<inputt ype="button" value="<Click>" onc lick="func();">
<br>
<br>
<image id="demo" src="lamp_off.jpg" style="width:100px" alt="KEINE Lampen vorhanden!">
</body>
</html>

[2.2.2] Verandern des CSSStyles von HTML-Objekten

Jedes HML-Objekt ,element” besitzt eifstyle”-Attribut, das selbst wieder efdbjekt ist.
Mit JavaScript kann auf die verschiedenen &Exgnschaften von diesem ,sty®bjekt
zugegriffen werden:element.style.CSSEigenschaft ="Wert";

Dazu ein Beispiel:

<p id = "absatz"> Ich bin ein einfacher Absatz. </p>
<script >
var element = document.getElementByld( "absatz");
element.style.color = "red" ;
element.style.fontSize = "18px ",
</script>

Diese Direktformatierung Uber das ,sty&bjekt wird auch ,InlineStyles* genannt, und es gilt dabei

die so genannt€amelCaseRegel: Bei allen CS&igenschaften, welche einen Bindestrich enthalten,

wird dieser weggelassen und der Buchstabe nach dem Bindestrich wird gro3 geschrieben, was an einen
KamelBuckelerinnern soll. So muss statt . fesize* dann ,fontSize" gescleben werden.



74 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>

<title> JS33 </title>

<meta charset= " 1SO-8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/css">

body { background -color:  #EOEB8EF; color: black;
f ont - family: Calibri ; font - size: 18px; font - weight: normal;

text -size - adjust: none; text - align: left; margin: 5%; }
h3{ color: darkred; }
</style>
<script>

var original = true;
var sichtbar = true;

function fu ncl() {
var el = document.getElementByld("demo");
original = loriginal;
if (original) {
el.style.fontSize="18px";
el.style.color="black";

}

else {
el.style.fontSize="36px" ;
el.style.color="red";

}

}

function func2() {
var el = document.getElementByld("demo");
sichtbar = Isichtbar;
if (sichtbar) { el.style.visibility = "visible"; }

else { el.style.visib ility = "hidden"; }
}
</script>
</head>
<body>
<h3> Programm JS33: JavaScript changes CSS - Style.</h3>
<inputt ype="button" value="<Click>" onc lick="func1();"> Change of color and size !
<br>
<br>
<input type="button" value="<C lick>" onClick="func2();"> Change of visibility !
<br>
<p id="demo">l am JavaScript.</p>
</body>

</html>
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[2.2.3] Zugriff auf die Items einer Auswahlbox

Im folgenden Programm wird auf die einzelnen Items einer Auswahlbox zugegriffen.

<!docty pe html>
<html>

<head>
<title> JS34 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style>
body { background - color:#EOES8EF; c olor:black; margin:5%;
font -family: Calibri ;font - size:18px; font - weight:normal; }
#sbox { background - color:antiquewhite; font - size:18px; font - styleitalic; }
#info { color:red; font - weight:bold; }
h3 { color:darkred; }
</style>
<script>
function func(element)
{

var eingabe = element[element.selectedIndex].text.trim();
if (element.selectedindex == 3) { eingabe = "Ich bin der Durchschnitt!"; }

document.getElementByld("info").innerHT ML ="'Auswahl ="' + eingabe;
element.value ="' - Auswahl -
</script>
</head>
<body>
<form>

<h3>Programm JS34: Eine Auswahlbox im Formular.</h3>

<p id="info">Auswahl = ?</p>

<select name="liste" id="sbox" size="1" oncha nge="func(this.form.liste)">
<option selected disabled hidden> - Auswahl - </option>
<option>&nbsp; Eins &nbsp;</option>
<option>&nbsp; Zwei &nbsp;</option>
<option>&nbsp; Drei &nbsp;</option>
<option>&nbsp; Vier &nbsp;</option>
<option>&nbsp; Finf &nbsp;</option>

</select>

</form>
</body>

</html>
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[2.24] Zugriff auf Radiobuttons und Checkboxes

<IDOCTYPE html>

<html>
<head>
<title>JS34a</title>
<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="viewport" content="width=de vice - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style>

body {background - color: #EO0E8EF; color: black;

font - family: Calibri; font - size:18px; margin: 2%; }

.erg {color: darkred; font - size:20px; font -weight: b old; }
</style>
</head>
<body>

<form>

<h3>Programm JS34a: Radiobuttons and Checkboxes</h3>
<p>Bitte eine Farbe auswahlen:</p>

<p>
<input type="radio" name="col" value="Rot" checked> Rot <br>
<input type="radio" name="col" value="Grin"> G rin <br>
<input type="radio" name="col" value="Blau"> Blau <br>

</p>

<p id="color" class="erg">Farbe:</p>

<p>Bitte ein Objekt auswéhlen:</p>

<p>
<input type="checkbox" name= "obj" value="Wand" checked id="c 1"> Wand &nbsp;
<inputtyp  e="checkbox" name="obj" value="Sessel" id="c2 "> Sessel &nbsp;
<input type="checkbox" name="obj" value="Tisch" id="c3 "> Tisch &nbsp;
</p>
<p id="obj" class="erg">Objekt:</p>
</form>
<script>
var farbe = document.getElementsByName("co I");

for (var i = 0; i < farbe.length; i++) {
farbe[i].onclick = function() {
let txt = this.value;
document.getElementByld("color").innerHTML = 'Farbe: ' + txt;
}
}

var objekt = document.getElementsByName("obj") ;
for (var i = 0; i < objekt.length; i++) {
objekt[i].onclick = function() {
var txt = "Objekt: ";
for (var j = 0; j < objekt.length; j++) {
if (objekt[j].checked) {
txt = txt + objekt[j].value + ', *;
}

document.getElementByld("obj").innerHTML = txt;

}
}

</script>

</body>
</html>
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[2.2.5] Formulare gesichert ausfillen, absenden und empfangen

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> JS35 </title>
<meta charset= " 1SO-8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style type="text/css">
body { background -color:  #EOEB8EF; color: black;

font - family: Calibri ; font - size: 20px; font - weight: normal;
text -size - adjust: none; text - align:left; margin:5%; }
h3{ color: darkred; }
</style>
<script>

function pruef() {
var formular = document.ein;
var len = formular.length;
for (i=0;i<len;i++) {
var feld = formular.elements[i];
var txt = f eld.value ;
if( txt ="){
formular.elements]i].focus();
return false;

}
</script>
</head>

<body>
<h3> Programm JS35: Formulare ausfue  llen und absenden. </h3>
Formular vollstaendig ausfue llen:
<br><br>

<l --
<form name="ein" action="mailto:..." method="post" onsubmit="return pruef()">
- >

<form name="ein" action="js36.html|" method="get" onsubmit="retu rn pruef()">
<input type="text" name="Nachname"> Nachname <br>
<input type="text" name="Vorname"> Vorname <br>

<input type="text" name="Strasse"> Strasse <br>

<input type="text" name="Wohnort"> Wohnort <br>

<input type="text" name="Telefon"> Telefon <br>
<input type="text" name="eMail"> eMail <br>

<br>

<input type="submit" value="Absenden">

<input type="reset" value="Loeschen">

<br>

</form>

<script> document.forms[0].elements[0].focus(); </script>
</body>
</html>
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<! doctype html>
<html>
<head>

<title> JS36 </title>

<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/css">

body{background - color:#EOES8EF; color:black;

font - family:Calibri,sans
</style>

</head>

<body>

<p id="info">Parameterstring: </p>

<script>

/I Decodierung von Sonderzeichen im GET

with (document) {
write("<br>(JS036.html) Auswertung des GET

}

var x = location.search.substring(1);
document.getElementByld("info").innerHTML = 'Parameterstring: ' + x;

var c =
vary =
for (var i = 0; i < x.length; i++) {
¢ = x.charAt(i);
if (c == "+") {c="")
y=y+g

X=Y;
x = x.replace(/%21/g,"!");

X = x.replace(/%22/g,™);

X = x.replace(/%23/g,'#);

x = x.replace(/%24/g,"$");

X = x.replace(/%25/g,"%");

x = x.replace(/%28/g9,"(");

X = x.replace(/%29/ 9,")");
X = x.replace(/%2A/g,"");

X = x.replace(/%2B/g,"+");

x = x.replace(/%2C/g,",");

x = x.replace(/%2D/g," -
x = x.replace(/%2F/g,"I");

x = x.replace(/%3F/g,"?");

X = x.replace(/%40/g,"@");

x = x.replace(/%A7/g,"8");

x = x.replace(/%C4/g,"A");

X = x.replace(/%E4/g,"a");

x = x.replace(/%D6/g,"0");

X = x.replace(/%F6/g,"8");

x = x.replace(/%DC/g,"U"™);

x = x.replace(/%FC/g,"u");

x = x.replace(/%DF/g,"3");

x = x.replace(/=/g," =");

var z = x.split("&");

for (vari=0; i< z.length; i++) {

- serif; font

write("&nbsp;&nbsp;" + z[i] + "<br>");

}

</script>
<br><br>
&nbsp;&nbsp;<a href="js35.html|">Return to Sender</a>
<br><br>
</body>
</html>

- size:20px; text

- Parameterstring

- align:left; margin:5%;}

- Parameterstring von (JS35.html)<br><br>");
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[2.2.6] Verschiedene EvenHandler einrichten

An den verschiedenen HTMElementen kann der Anwender unterschiedliche Ereignisse (Events)
auslosen, beispielsweise Maklieeignisse (click, mousedown, mouseover, mouseup), Tastatur
Ereignisse (keydown, keyup, keypress), Feriteignisse (loadjnload, reset, resize, ...), usw.

Nach dem Laden einer HTMBeite kann mit einem JavaSctiptogramm ein vom Anwender aus
geldstes Ereignis registriert und darauf mit einer Ereigeimrbeitungg-unktion (Event Handler)
asynchron reagiert werden. ,,Asymoh“ bedeutet dabei, dass auch nach Ablauf und Beendigung
des Skripts der Handler zur Verfligung steht. Bei jedem B¥entlling wird ein so genanntes
Event-Objekt erzeugt, welches verschiedene Eigenschaften und Methoden enthalt, die im Handler
verwendet weden kdnnen. Dieses Eve@bjekt wird der HandleFunktion automatisch immer als
erster Parameter Ubergeben und sein Bezeichner ist frei wahlbar (meistens ,ev* oder nur ,e“).

Jede Ereignig¢Jberwachung besteht aus drei Teilen: Erstens das HEMinent (z.B ,button®),
zweitens der Ereigni$yp (z.B. ,click”) und drittens die Ereignigerarbeitungg=unktion (Handler).
Der Aufruf des Handlers erfolgt dann beispielsweise mit ,bugtarklick oder ,windowgnload".

Beimtraditionellen Event-Handling gibt es zvei Mdglichkeiten: Entweder wird das Ereignis direkt
am HTML-Element registriert (inlinélandling), oder die EreigniRegistrierung erfolgt im Skript.

Beispiel 1:
<script>

function Antwort(ev) { alert( "Danke, ich wurde angeklickt mittels [" + ev.type +"1"):}
</script>

<p onclick = "Antwort(event)"> Bitte, klicken Sie mich an !</p>

Beispiel 2:

<script>
window.onload = start;

function start() {
document.getElementByld("absatz").onclick = Antwort();

}
function Antwort() {
var text= "Danke, ich wurde angeklickt !";
document.getElementByld("absatz").innerHTML = text;
</script>

<p id= "absatz"> </p>

Beim modernen EventHandling wird ein so genannteagddEventListener* aufgerufen, der
bei jedem HTMLElement als Ereige-Uberwachungdviethode automatisch vorhanden ist.

element.addEventListener(evefityp, everiHandler, capturing);

Die Wirkungsweise der beiden ersten Parameter ist offenkundig. Der dritte Parameter ist optional
und kann ,true* oder ,false“ sein. Bei k" oder leer wird der DONElementebaum beginned beim
Zielelement aufsteigend bis zum Wurzelelement ,window" durchklettert, und dabei kann jedesmal der
ElementHandler des Zielelementes ausgefiihrt werden. Dieser Eugsy (,bubbling”) ist Standard.

Bei ,true* hingegen verlauft der EveRtuss umgekehrt von aussen nach innen (,capturifgér.
EventFluss wird auch als Ereignsusbreitung (EvenPropagation) bezeichnet, und er kanittels
~event.stopPropagation“ unterbunden werden.

Das nachfolgende ftachrittliche Beispiel 3 entspricht dem traditionellen Beispiel 1.

Beispiel 3:
<script>
document.addEventListener("click", function() {
document.getElementByld("absatz").onclick = Antwort();
}true);
function Antwort() {
var text = "Danke, ich wurde von der Maus angeklickt !";
document.getElementByld("absatz").innerHTML = text;

</script>

<p id="absatz"> Bitte, klicken Sie mich an! </p>



80

Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

<!doctype html>

<htmlI>

<head>
<title> JS37 (Event - Handling) </title>
<meta charset="1SO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body { background - color:#EOES8EF; color:black;
font - family:Calibri; font - size:18px;
margin:5%; }
</style>
<script>
var origina | = false;

function changeColor() {
original = loriginal;
if (original ) {
document.getElementByld("absatz").style.color = "red";

document.getElementByld("absatz").style.fontStyle = "italic";

else {
document.getElementByld("absatz").style.color = "black";
document.getElementByld("absatz").style.fontStyle = "";

}

/I (1) Traditionelles Event
/I als ein, dem "window" zu
/I (immer OHNE Parameter

- Handling fur ein "Fenster"”
geordneter onload - Handler.
- Klammern aufrufen !)

window.onload = start;

/I (2) Fortschrittliches Event

document.addEventListener("DOMContentLoaded", function() {
start();
Io}

function start() { alert('lch bin hier I'); }

- Handling fur das "Fenster"

/I Traditionelles Event
/I als ein, dem "body"
/I Zugriff auf ein Attribut des Event

/I oder mit "ev.which" (nur fur Internet

- Handling fur ein "Tastatur"

- Objektes "ev" mit
- Explorer)
function getKey(ev) {
var taste = ev.keyCode || ev.which;
if (taste) {changeColor();}
alert('Tastencode ="' + taste);

}

/I Modernes Event - Handling fuir ein "mouseover"

/I als eine, dem "document" automatisch zugeordnete Callback
document.addEventListener("mouseover”, function() {

i

</script>
</he ad>

<body onkeydown = "getKey(event)">

<font color = "darkred">

<h3> Programm JS37: Verschiedene Event - Handler</h3>

(1) mit -mouseOver - aufdemdiv - Objekt<br>

(2) mit - mouseClick - auf das Button - Objekt<br>

(3) mit - keyPressed - aufderLee rtaste<br>

</font>

<br><br>

<! --  Traditioneller Schalter - Mausklick - Handler -- >

<button id="btn" onclick = "changeColor()"> Click Button </button>
<br><br>

<div id="absatz">

------------------ <pbr>
| am JavaScript.<br>
lam Ja vaScript.<br>
| am JavaScript.<br>
------------------ <pbr>
</div>
</body>

</html>

- Ereignis

- Ereignis

- Ereignis

- Ereignis
- Element direkt angehangter onkeydown

- Handler.
"ev.keyCode"

- Funktion.

document.getElementByld("absatz").onmouseover = changeColor();
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[2.2.7] Zwei TIM ER-Methodendes WINDOW-Objektes

var tvar = window.setInterval(func,zeitfFuhrt die Funktioduncimmer nach Zeitintervallen
zeit(in Milli sekunden) aus. Die Methodéndow.clearInterval(tvarstoppt dann diese unendlich
wiedekehrende Auiihrung.

var tvar = window.setTimeout(func,zeitfrihrt die Funktiofuncnur einmalig nach dem Zeit
intervall zeit (in Millisekunden) aus. Soll die u.Woch nicht asgefiihrte Funktion abgebrochen
werden, dann wird das mitindow.cleall imeouftvar) erreicht.

<!doctype html>

<htmlI>

<head>

<title> JS38 </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/c ss">
body { background - color:#EOES8EF; color:black;
font -family: Calibri ;font - size:16px; font - weight:normal,
text -size - adjust: none; text - align:left; margin - left:5%; }
p { color:red; font - size:20px; font - weight:bold; }
</style>
<script>
var zeit = 5000;
var run;

function showText() {
document.getElementByld("info").innerHTML = 'Die Zeit vergeht ... ";
document.getElementByld("eingabe").value = zeit;

}

function getZeit(wert) {
zeit = wert;
ale rt(zeit);

}

function func() {
var el = document.getElementByld("info");
var tex = Date();
el.innerHTML = tex;

}

function startShow() {
run = setinterval(func,1000);
}

function stopShow() {

var el = docu ment.getElementByld("info");
clearinterval(run);
el.innerHTML = 'Aktion gestoppt. Noch ' + zeit + ' MSec warten !';
setTimeout( function() {
func(); alert( Jetzt sind ' + zeit + ' MSec vergangen ! ; }, zeit);

</scrip t>
</head>

<body onload=showText();>

<form>

<br>

<h3> Programm JS38: Zwei asynchrone Timer - Methoden</h3>
<br>

(1) Zeitausgabe starten:&nbsp;

<input type = "button" value =" Start " onclick = "startShow()">

<br><br>

(2) Wartezeit (MSec) eingeben:&nbsp; <input type="text" id="eingabe" value="5000" size="6" >&nbsp;
<input type = "button" value = " Input " onclick = "getZeit(this.form.eingabe.value)">

<br><br>

(3) Zeitausgabe stoppen:&nbsp;

<input type = "button" value =" Stop " onclick = "stopShow()">
<br><br>

<p id="info"</p>

</form>

</body>

</html>
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[2.3] Verwendung von MULTIMEDIA -Objekten

Multimedia ist die Prasentation von Texten, Bildern, Sounds und Videos.

Das Programm ,js40.html" realisiert eine Tabelle von Bildern (HeE&iken).
Die Tabelleund die eingebetteten Bilder werddynamisch erzeugt mit Hilfe
der AnweisungencreateElement, ,appendChild‘ und ,setAttribute“.

Wird ein Bild angeklickt, dann &ffnet die FunktioRgpUp(bildname)' ein neues
Fenster (window), in welchem das Bild dastgit wird. Nach with(objekt) “ folgt
ein CodeBlock mit Anweisungen, die sich alle auf das gleiche Objekt beziehen.

Das Programm ,js41.html" realisiert eine einfache Bildershow. Dabei kann der Bildwechsel
entweder mittels Mausklick auf die SchalfeGoto>, <Next>, <Back>) erfolgen oder mit Hilfe
einer zeitgesteuerten Slideshow (<Start> und <Stop>). AuRerdem kann die Zeitdauer-der Bild
anzeige mittels <Time> eingegeb&arden. Mit <Sound> wird eine lik ein/ausgeschaltet.
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[2.3.1] Bildergalerie

<IDOCTYPE html|">
<htmlI>
<head>
<title>js40.html</title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<meta name="description" content="Bilder">
<style>
body {background - color: #444; color: #FFF; padding:1%; }

tab {b ackground - color:antiquewhite; color:black; border:2px solid gray; padding:2px; }

</style>

<script>
var max = 8;
var name = ‘bild’;
bild = new Array(max+1);
for (var i = 1; i <= max; i++) { bild[i] = name +i + "jpg’; }
var Fenster;
win dow.addEventListener( "unload”, function() {Fenster.close();} );

function PopUp( pict ){
if (Fenster) { Fenster.close(); }
Fenster = window.open(™,","top=20,left=20,width=900 height=700,
resizable=yes,scrollbars=y es");
var b ="<IMG SRC =" + pict + " height=90%>";
with (Fenster.document) {
writeln("<HTML><HEAD><TITLE></TITLE></HEAD>");
writeIn("<BODY style="background - color: black;">");
writeln("<br>");
writeln(b);
writeln("<br>");
writeln("</BODY></HTML>");
}
}
</script>
</head>

<body id="bo">
<table class="tab">
<tr><td><a href="#bottom"> nach unten </a></td></tr>
</table>
<p>Bildergalerie - Bild mit Mausklick auswahlen</p>

<script>
var vbody = document.getElementByld("bo");
var vtable = document.createElement("TABLE");
vbody.appendChild(vtable);

for (var j = 1; j <= max; j++) {
var pix = bild[j];
if( (%5)==1){
var vtr = document.createElement("TR");
vtable.appendChild(vtr);

var vtd = document.createElement("TD");

vtr.appendChild(vtd);

var vimg = document.createElement("IMG");
vimg.setAttribute("id","i mg" + j);
vimg.setAttribute("src",pix);

vimg.setAttribute("width",200);

vimg.addEventListener("click", function() { PopUp(this.src); });
vtd.appendChild(vimg);

document.getElementByld("img" + j).style.border="2px solid silver,

</script>

<br>
<table class="tab">
<tr><td><a href="#top"> nach oben </a></td></tr>
</table>
<a name = "bottom"></a>
</body>
</html>

[2.3.2] Zeitgesteuerte Bildershow

<IDOCTYPE htmlI>

<head>

<title>js41.htmi</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style type="text/css">

body { background - color:#000; color:yellow;
font - family:'Calibri,sans - serif'; font - size:16px; font
text - align:center; margin - left:5%;}

.btn { background - color: #DDD; border: 2px solid yellow; border

</style>

- weight:normal ;

- radius:10px; font

- size: 18px;}
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<script>
var active; /I Hilfsvariable fir Bildershow
var ShowRun = false; /I Kennvariable fir Bildershow
var zeit = 3000; /I Bilder - Darbietungszeit fur Bildershow
var tSound = true; /I Wechselschalter fir Hintergrundmusik
var pictA = new Image(); /B ilds peicher
var num = 1; /I Bil  dnummer
var max = 8; /I Anzahl der Bilder
var name = ‘bild’; /I Bildnamen
bild = new Array(max); /I Array der Bilder

for (var i = 1; i <= max; i++) { bild[i] = name +i + "jpg’; }

window.onload = function() {
document.formu.ausgabe.value = bild[1];
pictA.src = bild[1];
document.picl.src = pictA.src;
window.scrollTo(0,0);

}

function Gotolmage() {
if (ShowRun ) { return; }

zahl = prompt(Nummer der Bildseite zwischen 1 u nd '+(max),num);;
if (lisNaN(zahl)) {

num = zahl - 1

if (hum <=0) {num =0;}

if (num >= max) { num = max -1}

else {num=0;}
GotoNext();

function GotoNext() {
num =num +1;
if(hum>ma x){num=1;}
document.formu.ausgabe.value = num + ' /" + bild[num];
pictA.src = bild[num];
document.picl.src = pictA.src;
if (ShowRun) { active = window.setTimeout("GotoNext()",zeit); }

function GotoLa st() {
if (ShowRun ) { return; }
num=num - 1;
if (num < 1) { num = max; }
document.formu.ausgabe.value = num + ' /" + bild[num];
pictA.src = bild[num];
document.picl.src = pictA.src;

function ShowsStart() {
if (ShowRun) { return; }
ShowRun = true;
active = window.setTimeout("GotoNext()",zeit);

function ShowStop() {
ShowRun = false;
window.clearTimeOut(active);

}

function GetTime() {
if (ShowRun) { return; }
zah | = prompt('Darbietungszeit zwischen 100 und 9000 MSec',zeit);
if (lisNaN(zahl)) {

if ((zahl < 100) || (zahl > 9000)) { zahl = 3000;}
}
else { zahl = 3000; }
zeit = zahl;

}

function SoundToggle() {
tSound = !tSound;
if (tSound == true) { backplay.play(); }
if (tSound == false) { backplay.pause(); }

</script>
</head>

<body>
<form name = "formu">
<h2> Zeitgesteuerte Bildershow</h2>

<input type = "button" class = "btn" hame = "btn1" value =" Goto " onclick = "Gotolmage()">&nbsp;

<input type = "button” class = "btn" name = "btn2" value =" Next " onclick = "GotoNext()">&nbsp;

<input type = "button” class = "btn" name = "btn3" value =" Back " onclick = "GotoLast()">&nbsp;

<input type = "but ton" class = "btn" hame = "btn4" value =" Start " onclick = "ShowStart()">&nbsp;
<input type = "button" class = "btn" name = "btn5" value =" Stop " onclick = "ShowStop()">&nbsp;
<input type = "button" class = "btn" name = "btn6" value =" Time "
<input type = "button" class = "btn" hame = "btn7" value =" Sound " onclick = "SoundToggle()">&nbsp
<br><br>

<img src=""id="pic1" name="picl" style="height:480px; border:2px solid silver; border

<br>

<inputt ype = "text' name="ausgabe" value="" size="10" readonly>

<audio id="backplay" class = "btn" loop autoplay> <source src="backsound.mp3" type="audio/mp3"> </au
</form>

</body>

</html|>

onc lick = "GetTime()">&nbsp;
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[2.3.3] Multimedia

Im folgenden Programm werden ein Audbjektund eh VideoObjekt definiert und

mit Hilfe von JavaSript Gber entsprechende Schalter gesteuert. Die zwei wichtigsten
Schalterfunktionen singblay() und stop() AufRerdem konnen alle visuellen Objekte
eingeblendet oder ausgeblendet werden.

<audio id="splay" width="320" controls="true">
<source src="Audio-Namé type="audio/mp3">
</audio>

<video id="vplay" width="640" controls="true">
<source src="VideacName" type="videomp4'>
</video>

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title> JS42 </title>

<meta charset= "I1SO-8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="">

<meta name="keywords" content="">

<style type="text/css">
body{background - color:#COC8CF; color:black;

font -family: Calibri ;font - size:18px; font - weight:normal; text - size - adjust: none;
text - align:left; margin - left:5%;}
div{font - weight: bold; font - style: italic;}

</style>
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<script>
function Refresh() { window.location.reload(); };

function twohide() {
document.getElementByld("pict" ).style.visibility = "hidden";
document.getElementByld("poem").style.visibility = "hidden";

videoplay = function(ein) {
document.getElementByld('vplay').src = ein; vplay.width="640"; vplay.controls="true";
vplay.play(); vplay.style.visibility = "visible";

soundplay = function(ein) {
document.getElementByld('splay').src = ein; splay.width="320"; splay.controls="true";
splay.play(); splay.style.visibility = "visible";

soundoff = function() {
document.getElementByld('splay').pause(); spl ay.style.visibility = "hidden";

videooff = function() {
document.getElementByld('vplay').pause(); vpl ay.style.visibility = "hidden"

var sichtbarl = false;

function imageshow() {
var el = document.getElementByld("pict");
sichtbarl = Isichtb arl;
if (sichtbarl) { el.style.visibility = "visible"; }
else { el.style.visibility = "hidden"; }

var sichtbar2 = false;
function textshow() {
var e2 = document.getElementByld("poem");
sichtbar2 = Isichtbar2;
if (sichtbar2) { e2.style.visi bility = "visible"; }
else { e2.style.visibility = "hidden"; }
}
</script>
</head>

<body onload="twohide();">
<pbr>

<video id="vplay" width="0">

<source src="" type="video/ mp4"'>
</video>
<br><br>
<input type="button" value=" Text on/off " onClick= "textshow();"/> &nbsp;&nbsp;
<input type="button" value=" Image on/off " onClick="imageshow();"/> &nbsp;&nbsp;
<input type="button" value=" Sound " onClick="soundplay(' briefmark .mp3');"/> &nbsp;&nbsp;
<input type="button" value=" Sound off " onClick="sound off();"/>&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value=" Video " onClick="videoplay('schi.mp4');"/> &nbsp;&nbsp;

<input type="button" value=" Video off " onClick="videooff();"/>&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value=" All off " onClick="Refresh();"/>&nbsp;&nbsp ;
<br><br>

<img id="pict" src="fraufrog.jpg" height="200" alt="bild">
<br><br>

<audio id="splay" width="0">
<source src="" type="audio/mp3">
</audio>

<div id="poem">
<br>
DER BRIEFMARK<br>
<pbr>
Ein mannlicher Briefmark erlebte<br>
was Schoéne s bevor er klebte.<br>
Er war von einer Prinzessin beleckt,<br>
da war die Liebe in ihm erweckt.<br>
<br>
Er wollte sie dann wiederkiissen,<br>
da hatte er verreisen missen.<br>
So liebt er sie vergebens.<br>
Das ist die Tragik seines Lebe ns.<br>
</div>
</body>
</html>
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[2.3.4] Soundgesteuerte Bildershow

Im folgenden Programm sind JPE#der mit MP3Sounds verknipft (synchronisiert),

indem sie denselben Dateinamen haben, z.B. ,londonl.jpg" und ,londonl.mp3-“.

Insgesamt liegen neun sbie Verknipfungen vor, deren Namen in zwei getrennten Arrays
(-bild“ und ,ton") abgespeichert werden. Mit entsprechenden Schaltern (<First>, <Next>,
<Back>, <Start>, <Stop>) werden die Bilder angezeigt und die passenden Sounds abgespielt.
Mit dem Wechselsditer <Sound e/a> wird der Sound-aimd ausgeschaltet.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS42a </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/css">

body { background - color:#E8DFDF; color :black;font - family:'Arial’; font - size:16pXx;
text - align:left; margin - left:5%;}

.btn { background - color: #DFDFAF; border: 2px solid brown; border - radius:10px; font - size: 18px;}
</style>
<script>

var active; /I Hilfsvariabl e fir Bildershow

var showrun = false; I/l Kennvariable fir Bildershow

var zeit = 3000; /I Bilder - Darbietungszeit fur Bildershow OHNE Sound

var tsound = true; /I Wechselschalter fiir Sound

var num = 1; /I Bildnummer

var max = 9; /I Anzahl der Bilder

var ort = "london"; /I Dateinamen der Bilder (london’ + 'num' +".jpg’)

var bild = new Array(max); // Array der Bildnamen

varton =new Array(max); // Array der Soundnamen

var titel = new Array(max); // Array der Bildtitel

var s1="0,Tower Bridge, Tower of London,Houses of Parliament,Buckingham Palace,Downing Street,";
var s2="Westminster Abbey,St. Paul's Cathedral, Trafalgar Square,Piccadilly Circus

vars =sl+s2;

titel = s.split(',");

for (vari=1;i<=max; i++) {
bild[i] = new Image();
bild[i].src = ort + i + ".jpg";
ton[i] = ort +i + ".mp3";

function ShowFirst() {
/I Zum ersten Bild
num =1,
document.formu.animation.src = bild[1].src;
document.formu.ausgabe.value = titel[1];
if (tsound) { soundplay(ton[1]) }
else { splay.pause(); }
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function ShowNext() {
/I Zum nachfolgenden Bild
num=num +1;
if  (num>max){num=1;}
document.formu.animation.src = bild[num].src;
document.formu.ausgabe.value = titel[num];
if (tsound) {
soundplay(ton[num]);
if (showrun) {splay.onplaying = function() { isSound(); }; }

}
if (tsound) {
splay.pause();
if (showrun) {active = setTimeout('ShowNext()', zeit); }
else { clearTimeout(active) };
}
}

function ShowLast() {

/I Zum vorangehenden Bild
num=num - 1;
if (num < 1) { num = max; }
document.formu.animation.src = bild[num].src;
document.formu.ausgabe.value = titel[num];
if (tsound) { soundplay(ton[num]) }
else { splay.pause(); }

}

function ShowStart() {

/I Bildershow starten
GetTime();
showrun = true;
ShowNext();

}

function ShowStop() {

/I Bildershow beenden
alert('Show - Stop’);
showrun = false;

}

soundplay = function(ein) {
document.getElementByld('splay’).src = ein;
spl ay.width ="320"; splay.controls="true"; splay.play();

function isSound() {
splay.onended = function() {
if ( showrun ) { active = setTimeout('ShowNext()', 100); }
else { clearTimeout(active) };

}

function GetTime 0{
if (showrun) { return; }
zahl = prompt('Show - Darbietungszeit OHNE Sound zwischen 100 und 9000 MSec',zeit);
if (lisNaN(zahl)) {
if ((zahl < 100) || (zahl > 9000)) { zahl = 3000; }

}
else { zahl = 3000; }
zeit = zahl;

}

function SoundToggle() {
tsound = !tsound,;
if (tsound) { splay.play();}
if (tsound){
splay.pause();
if (showrun) {active = setTimeout('ShowNext()', zeit); }

}
</script>
</head>

<body onload= "ShowFirst()">

<form name = "formu">

<h3>Programm JS42a: Soundgesteuerte Bildershow</h3>

<input type = "button" class = "btn" value = " First " onclick = "ShowFirst()">&nbsp;

<input type = "button” class = "btn" value = " Next " onclick = "ShowNext()">& nbsp;
<input type = "button" class = "btn" value = " Back " onclick = "ShowLast()">&nbsp;

<input type = "button" class = "btn" value = " Start " onclick = "ShowStart()">&nbsp;

<input type = "button" class = "btn" value =" Stop " onclick = "ShowSto p()">&nbsp;
<input type = "button" class = "btn" value = " Sound e/a " onclick = "SoundToggle()">&nbsp;

<br><br>

<img src="" name="animation" style="height:450px; border:2px solid black; border - radius:10px;">
<br>

<input type = "text" name="ausgabe" v alue="" size="25" readonly>

<br><br>

<audio id="splay" width="320" heigth="240">
<source src="" controls="true" type="audio/mp3">

</audio>

</form>

</body>

</html|>
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[2.3.5] Soundrecording mit dem Mikrofon

Das folgende Programnpaumicro.html ist fur Mikrofonaufnahmen entwickelt worden.
Der Programmcode setzt tiefere technische Kenntnisse véwagfshrliche Erklarungen dazu
findet manm Teil 7ab Buchseite331.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>Mikrofon<ftitle>

<meta charset="ISO  -8859- 1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { background - color:#FFFFEA, color:black;
font - family:sans - serif,System; font - size:14px; text - align:left; padding:2% }
. cd { border:2px solid #666666; background - color:#EED8DS; font - size:14px; font - weight: bold; }
alink { color:red; background - color:#E8E8FF; font - weight:bold; text - decoration:underline; }
</style>
<script>
navigator.mediaDevices.getUserMedia({audio:tr ue}).then(stream => {

rec = new MediaRecorder(stream);
audioChunks = [J;
rec.ondataavailable = e => {
audioChunks.push(e.data);
if (rec.state == "inactive") {
let blob = new Blob(audioChunks,{type:'audio/wav'});
recAudi o.src = URL.createObjectURL(blob);
recAudio.controls = true;
recAudio.autoplay = true;
createAudioLink(recAudio.src);

}

}.catch(e => alert(e));

function createAudioLink(blobUrl) {
let downloadEl = document.createEl ement(‘a’);
downloadEl.style = 'display: block’;
downloadELinnerHTML = ‘download";
downloadEl.download = ‘audio.wav';
downloadEl.href = blobUrl;
document.body.appendChild(downloadEl);

}

function startRecord() {
show();
startRecord  .disabled = true;
stopRecord.disabled = false;
audioChunks = [J;
rec.start();

}

function stopRecord() {
hide();
startRecord.disabled = false;
stopRecord.disabled = true;
rec.stop();

}

function show() { document.getElementByld("info").style. visibility = 'visible'; }
function hide() { document.getElementByld("info").style.visibility = ‘hidden'; }

</script>
</head>

<body onload="hide()">

<form>

<h3>Audio record, playback and save (audio.wav)</h3>
Nach Anklicken von <b>Start recording</b> s tartet die Aufnahme<br>
und dauert so lange bis auf <b>Stop recording</b> geklickt wird.<br>
Es funktioniert mit <b> Mozilla Firefox</b> und <b>Google Chrome</b>.<br>
Andernfalls hier ein alternatives Recording aufrufen:

<a href="https://www.speakp ipe.com/voice - recorder">[..@..]</a><br>
<b> © 2018, Herbert Paukert.</b>
<br><br>
<audio id="recAudio" controls="true">
</audio>
<br><br>
<input type="button" id="start" value="Start recording" size="4" class="cd" onclick= "startRecord()" >&nbsp;
<inputt ype="button" id="stop" value="Stop recording” class="cd" size="4" onclick="stopRecord()"> <br>

<div id="info">

<i>Bitte jetzt sprechen . . .</i>
</div>

</form>

</body>

</html|>
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[2.4] Entwicklung von Lernprojekten (Englisch und Mathematik)

[2.4.1] TheEnglish alphabet

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>The Alphabet</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" conte nt="">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:21px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
#buch {color:red; font - weight:bold; }
#mic {font - size:21px; }
</style>
<script>

function NewWindow() {
var micro = window.open("paumicro.html","micro",
"left=800,width=500,height=600,toolbar=1,scrollbars=1");
}
</script>
</head>

<body>

<h3>THE ALPHABET (JS43)</h3>

<audio width="3 20" height="240" controls>
<source src="alphal.mp3" type="audio/mp3">

</audio> (song)

<br><br>
Come, let's sing the alphabet. <b><font color = "red">A, b, c, d, e, f, g,</font></b><br>
come to the circus with me. <b><font color = "red">H, i, j, k, I, m, n, o,</font></b><br>

let's go and see the circus show. <b><font color = "red">P, q, r, s, t, u, v,</font></b><br>
come and have some fun with me. <b><font color = "red">W, x, y and z,</font></b><br>
let's all sing the alphabet.<br>
<br>
<img src="alphabet .jpg" height="150" alt="bild"><br>
<br>
<audio width="320" height="240" controls>
<source src="alpha2.mp3" type="audio/mp3">
</audio> (letters)

<br>

<p id="buch"> a,b,cdefghijkl,mnonpaqrstuv,wxXy ,z <Ip>
<inputt ype="button" value=" Mikrofon " id="mic" onClick="NewWindow()">

<br>

</body>

</html>
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[2.4.2] Past Tense or Past Perfect (Version 0)

Dashier vorliegende Programnpast0.htm! ist die Basisversion eines Liickentests.
Sie kanmals Grundgerust fur belbige Lickentests dienen.

Im Header der HTMLSeite befindet sich die zentrale JavaSdriphktion pruef()”,

wo zuerst das Array der richtigen Antworten steht, bei denen randsténdige Blanks
entfernt werden. Dann werden in einer Schleife diese richtigemokten mit den

vom Anwender eingegebenen Texten verglichen. Alle richtigen Losungen (Treffer)
werden gezahltmit einem ,+* versehen und ausgegeben. Zum Schluss wird die Anzahl
der Treffern angezeigt.

Im Body der HTML-Seite wird die Wortliste der richté Antworterangezeigt.
(Naturlich kann das Programm auch ohne diese Antwortanzeige erstellt werden).
Darunter stehtlann das Formular mit dererschiedenen TexitkenFeldern

<input type="text" size="10" class="cd1"/>. In diese Lickenfelder musker
Anwender seine Eingaben schreiben.

Am Ende der Seite befinden sich zwei Schalter. Mit dem ersten Schalter kann die
Funktion ,pruef()* aufgerufen werden. Der zweite Schalter bewirkt einen Reset des
Formulars, wobei alle Liickenfelder wieder geldscht werden.

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Paste Tense (past0.html)</title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content ="width=device - width, initial - scale=1.0">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Englis ches Lernprogramm, Basisversion">

<style>

body {background - color:#AAAADD; color:black; font - family:Calibri,Arial,sans - serif;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}

.cdl {border: 1px solid #444444; bac kground - color: #FFFFFF; font - size: 15px;}

.cd2 {border: 2px solid #444444; background - color: #EED8DS; font - size: 16px;
font - weight: bold; border - radius: 6px;}

.p1  {color: blue; font - size: 16px; font - style: italic;}

.p2 {color: red; font - siz e: 19px; font - weight: bold;}

list {font - size: 19px;}

#fs  {width: 750px; background - color: #E8EBES; padding - left: 50px;

border: 2px solid #444444; margin: auto;};
</style>
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<script>

function pruef() {
var num = 0;
var antwo = new Array(12);
antwo[0] = "had eaten";
antwo[1] = "drank";
antwo[2] = "went";
antwo[3] = "had arrived";
antwo[4] = "went";
antwo[5] = "had listened";
antwo[6] = "had had";
antwo[7] = "wrote";
antwo[8] = "had missed";
antwo[9] = "walke d";
antwo[10] = "was";
antwo[11] = "had shouted";

var leng = antwo.length;
for (var i = 0; i < leng; i++) { antwoli] = antwoli].trim(); }

var formular = document.myForm;
var anz = formular.length;

for (vari=0;i<anz; i++)
{
let t = antwoli] + "+";
let f = antwoli];
if (formular.elements[i].value.trim() == antwol[i]) { num++; formular.elements][i].value = t; }
else { formular.elementsJi].value = f; };

alert(num + " von " + anz + " Treffern (+)");

}

functi  on start() { document.myForm.reset(); }

</script>

</head>

<body oncontextmenu="return false" >

<! -- Verhinderung der Quellcode - Anzeige durch Sperre des Kontextmeni s -- >
<! -- Luckenfeld - Typ: <input type="text" size="10" class="cd1"/> - >

<! -- Luckenfeld - Variable: (???) - >

<fieldset id="fs">
<h3>PAST TENSE or PAST PERFECT (past0.html)</h3>
<p class="p1">
Schreibe die richtigen Antworten in die Licken,<br>
oder ziehe sie aus der Wortliste in die Licken.<br>

</p>

<p class="p2">

(((<br>

ate , arrived , d rank , had , listened , missed ,<br>

walked , was , went , wrote , shouted ,<br>

had eaten , had arrived , had drunk , had had , had listened , had missed ,<br>
had walked , had been , had gone , had written , had shouted <br>

)

</p>

<form name="myForm">

<div class=list"™>

After he <input type="text" size="10" class="cd1"/> (eat) all the sandwiches,
he <input type="text" size="10" class="cd1"/> (drink) some beer.<br>

They <input type="text" size="10" class="cd1"/> (go) on a sightseeing tour
after the bus <input type="text" size="10" class="cd1"/> (arrive).<br>
Before she <input type="text" size="10" class="cd1"/> (go) to bed,

she <input type="text" size="10" class="cd1"/> (listen) to the radio.<br>

She <input type="text" size="10" class="cd1"/> (have) a cup of coffee
before she <input type="text" size="10" class="cd1"/> (write) the letter.<br>

As | <input type="text" size="10" class="cd1"/> (miss) the bus,

| <input type="text" size="10" class="cd1"/> (walk) home again.<br>

Tom <input type="text" size="1 0" class="cd1"/> (be) very angry
because Ann <input type="text" size="10" class="cd1"/> (shout) at him.<br>
</div>

</form>

<br>

<input type = "button" value=" Prufen " onclick="pruef()" class="cd2"/> &nbsp;
<input type = "button" value=" Ldschen " onclic k="start()"; class="cd2"/><br>
<br>

<script> document.forms[0].elements[0].focus(); </script>
<[fieldset>

</body>

</html>
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Hinweis: Bei der Erstellung des Programmsissen nur zwei Abschnitte individuell gestaltet werden:
(1) Die Liste der richtigen Antween und (2) der eigentliche Lickentext. Dakénnenalle Eingabefelder
im Formularzunachst durch digeicherolge (???)im Programmcode niedergeschrieben werden.

<form name="myForm">

<div class="1 ist">

After he (??? ) (eat) all the sandwiches, he (??? ) (drink) some beer.<br>
They (???)(go)ona sightseeing tour after the bus (??7?) (arrive).<br>
Before she (???) (go) to bed, she (???) (listen) to the radio.<br>

She (??7?) (have) a cup of coffee before she (??7?) (write) the letter.<br>

As | (???) (miss) the bus, | (???) (walk) home again.<br>

Tom (?? ?) (be) very angry because Ann (??7?) (shout) at him.<br>

</div>

</form>

Dann konnenm Texteditordie (???) durch <input type="text" size="10" class="cd1"/>
automatisclersetzt wereén. Dadurch wird einékonomische Erzeugung von Lickentexten ermdglicht.

[2.4.3] Past Tense or Past Perfect (Version 1)

Das vorliegende Programmast.htmf ist eine erweiterte Version des LickentegiastO.html
mit folgenden Erweiterungen:

(1) Kopieren der Antworte mittels ,Klick-Klick-Technik* statt ,Ziehen* mit der Maus.
(Zuerst ein Doppelklick auf den HTMILext und dann ein Einfachklick auf das Zielfeld.)

(2) Alle Texte sind unabhéngig von Grafder Kleinschrift (casesensitive). Das kann mit
der Steuervariablericasé bestimmt werden.

(3) In einem zusétzlichen Textfeld kann der Name des Anwenders eingegeben werden.

(4) Beider Ergebnisausgabe werden auch das aktuelle Datum und die Uhrzeit angezeigt.

(5) Das gesamte Formular kann gexktwerden.

(6) Eine Wiederholung des Liickentests ist nicht mdglich. Das bewirkt die Steuervasiaiple ,,

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>Luckentest</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial -scale=1.0">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Englisches Lernprogramm, Erweiterte Version">
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<style>
body {background - color:#AAAADD; color:black; font - family:Calibri,Arial ,sans - serif;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cdl {border: 1px solid #444444; background - color: #FFFFFF; font - size: 15px;}
.cd2 {border: 2px solid #444444; background - color: #EED8DS; font -size:  16px;
font - weight: bold; border - radius: 6px;}
.p1  {color: blue; font - size: 16px; font - style: italic;}
.p2 {color: red; font - size: 19px; font - weight: bold;}
list {font - size: 19px;}
#msg {color: blue; font - size: 16px; font - style: italic; fo nt - weight: bold;}
#mylmg {border: 2px solid #444444; border - radius: 16px; }
#fs  {width: 750px; background - color: #E8EBES; padding - left: 50px;
border: 2px solid #444444; margin: auto;};
</style>
<script>
var mText =";
document.onclick = functi on(event){
// Bestimmt ein Event - Objekt und daraus einen angeklickten Text - Bereich,

I/l der durch Leerzeichen oder Beistriche begrenzt ist.
/I Dieser kann dann mit Mausklick in ein Formularfeld eingefuigt werden.
var obj = event.target;
let ide = obj.id;
if ((ide == "id0") && (window.getSelection()) ) {
mText = myTrim(window.getSelection().toString());

else {
if (mText 1=") {
let ind = getindex(obj);
document.myForm.elements[ind].value = mText;
}
}
}
function getind ex(elem) {

// Ermittelt den Index von Formularfeldern
for (var i=0; i < document.myForm.elements.length; i++) {
if (elem == document.myForm.elements[i]) { return i; }

}
return - 1;
}
function return Key(ev) {
/I Erméglicht mit der Return - Taste z um néchsten Eingabefeld zu springen
var taste = ev.which || ev.keyCode;
if (taste == 13) {
let field = ev.target;
let i = getindex(field);
document.myForm.elements[i+1].focus();
}
}
function Reset()  { window.location.relo ad(); } /I Programm neu starten
function Refresh() {document.myForm.reset(); } /I Formular neu initialisieren
function myTrim(x) { return x.replace(/" \ s+| \ s+$/gm,"); } /I String trimmen
var Icase = true;  // Unabh angigkeit von Grol3 - IKleinschrift

var stop = false; // Kennvariable fir Testende

function pruef() {
/I Die Prifroutine liefert die richtigen Antworten
// und vergleicht sie mit den Formulareingaben
/I und verhindert auch einen wiederholten Aufruf .
if  (stop) { alert('Wiederholungen sind NICHT maglich!"); return; }
stop = true;
var num = 0;
var plus = "+"
var formular = document.myForm;
var anz = formular.length;

var antwo = new Array/( anz);
antwo[0] = "had eaten";
antwo[1] = "drank";
antwo[2] = "went";
antwo[3] = "had arrived";
antwo[4] = "went";
antwo[5] = "had listened";
antwo[6] = "had had";
antwo[7] = "wrote";
antwo[8] = "had missed";
antwo[9] = "walked";
antwo[10] = "was";
antwo[11] = "had shouted";
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for(va ri=0;i<anz;i++){
antwoli] = myTrim(antwol[i]);
if (Icase) { antwoli] = antwol[i].toLowerCase(); }

vars =",
for (vari=0;i<anz; i++) {
s = antwoli];
if (Icase) { formular.elements[i].value = formular.elements]i].val ue.toLowerCase(); }
if ( myTrim(formular.elements][i].value) == antwol[i] ) {
num-++; formular.elements]i].value = s + plus;

else { formular.elements]i].value = s; };
alert(num + " von " + anz + " Treffern (+)");
var dat um = new Date(); datum = datum.toString(); datum = datum.substring(4,24);

document.getElementByld("'msg").innerHTML =
"(+) = richtige Antworten =" + num + "von " + anz + " (" + datum + ")";

if (stop) {
for (vari=0;i<anz; i++) { docu ment.forms["'myForm"].elements]i].readOnly = true; }
}
}
</script>
</head>
<body onkeydown =" return Key(event)" onload="Refresh()" oncontextmenu="return false">
<! -- Verhinderung der Quellcode - Anzeige durch Sperre des Kontextmeniis - >
<!l -- Lickenfeld - Typ: <input type="text" size="10" class="cd1"/> - >
<! --  Luckenfeld - Variable: (??7?) - >

<fieldset id="fs">

<h3>PAST TENSE or PAST PERFECT</h3>
<p class="p1">

Schreibe die Antworten in die Liicken,<br>
oder markiere sie (ev. mit Doppelklick)<br>
und klicke dann einfach in die Lucken.
</p>

<p id="id0" class="p2">

((( ate, arrived, drank, had, listened, missed,<br>

walked, was, went, wrote, shouted,<br>

had eaten, had arrived, had drunk, had had, had listened, had missed,<br>
had walked, had been, had gone, h ad written, had shouted )))
</p>

<form name="myForm">

<div class="list">

After he <input type="text" size="10" class="cd1"/> (eat) all the sandwiches, he <input type="text "
size="10" class="cd1"/> (drink) some beer.<br>

They <input type="text" size="10 " class="cd1"/> (go) on a sightseeing tour after the bus <input

type="text" size="10" class="cd1"/> (arrive).<br>

Before she <input type="text" size="10" class="cd1"/> (go) to bed, she <input type="text" size="10 "
class="cd1"/> (listen) to the radio.<br >

She <input type="text" size="10" class="cd1"/> (have) a cup of coffee before she <input type="text
size="10" class="cd1"/> (write) the letter.<br>

As | <input type="text" size="10" class="cd1"/> (miss) the bus, | <input type="text" size="10"
class=" cd1"/> (walk) home again.<br>

Tom <input type="text" size="10" class="cd1"/> (be) very angry because Ann <input type="text"
size="10" class="cd1"/> (shout) at him.<br>

</div>

</form>

<br>

<input type = "button" value=" Prufen " onclick="pruef()" class= "cd2"/> &nbsp;
Name des Priiflings: <input type = "text" size="25" value="anonym" class="cd1"/> &nbsp;&nbsp;
<input type="button" value=" Drucken " onclick="print()" class="cd2"/>&nbsp;<br>

<span id = "msg">(+) = richtige Antworten</span> <br>

<br>

<script> document.forms[0].elements[0].focus(); </script>
</fieldset>

</body>

</html>
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[2.4.4] Family and Relatives , relatives.htmt

Das vorliegende Programmejatives.htm! baut auf dem Lickentespast.html auf - mit folgenden
drei multimedialen Erweitengen.

(1) Darstellungeines Images, das mit der Maus beliebig positioniert werden(kaéiamily.jpg).
(2) Ein Soundplayer und ein Videoplayer koneergeblendet werdez.B. family.mp3, family.mp4).
(3) Zusatzlich sind auch Mikrofonaufhenenzum Sprachtraining maglich (paumicro.html).

Mit diesem Programm wird eine optimale Struktur von mudtiimlen Luckentests vorgegeben.
Damit kdnnen dann beliebige Testprogramme einfach und schnell erzeugt werden, indem

im Programmcode nur die Antwortlist@d der eigentliche Lickentext abgeandert werden.
Optional kdnnen auch jeweils ein Bildname, Soundname und Videoname eingegeben werden.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>Luckentest</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="wid th=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>

body {background - color:#AAAADD; color:black; font - family:Calibri,Arial,sans - serif;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}

.cdl {border: 1px solid #444444; background - color: #FFFFFF; font - size: 15px;}

.cd2 {border: 2px solid #444444; background - color: #EED8DS; font - size: 16px;
font - weight: bold; border - radius: 6px;}

.p1 {color: blue; font - size: 16px; font - style: italic;}

.p2 {color: red; font - size: 19px; font - weight: bold;}

list {font - size: 19px;}

#msg {color: blue; font - size: 16px; font - style: italic; font - weight: bold;}

#mylmg {border: 2px solid #444444; border - radius: 16px; }

#fs  {width: 750px; background - color: #E8EBES; padding - left: 50px;

border: 2px solid #444444; margin: auto;};
</style>
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<script>
var mText =";

document.onclick = function(event){
/I B estimmt ein Event - Objekt und daraus einen angeklickten Text - Bereich,
/I der durch Leerzeichen oder Beistriche begrenzt ist.
/I Dieser kann dann mit Mausklick in ein Formularfeld eingeftigt werden.
var obj = event.target;

let ide = obj.id;
if ((ide == "id0") && (window.getSelection()) ) {
mText = myTrim(window.getSelection().toString());
}
else {
if (mText !1=") {
let ind = getindex(obj);
document.myForm.elements[ind].value = mText;
}
}
}
function Reset()  { window .location.reload(); } /I Programm neu starten
function Refresh() {document.myForm.reset(); } /I Formular neu initialisieren
I/ String trimmen
function myTrim(x) { return x.replace(/* \ s+| \ s+$/gm,"); }
I Erster Zusatz: Mikrofon mittels "pau micro.html"
var micro;
function NewWindow() {
micro =

window.open("paumicro.html”,"micro","left=10,top=10,width=400,height=470,toolbar=1,scrollbars=1");
soundstop(); videostop();
function ShutWindow() { micro.close(); }

Il Zweiter Zusatz: So undplayer und Videoplayer einblenden

var ein;

soundplay = function(ein) { document.getElementByld('splay").src = ein; splay.width="320";
splay.controls="true"; splay.play(); document.getElementByld('splay’).style.visibility = "visible";
videostop(); S hutWindow();

soundstop = function(ein) { document.getElementByld('splay’).src = ein; splay.width="0";
splay.controls="false"; splay.pause(); document.getElementByld('splay").style.visibility = "hidden"

videoplay = function(ein) { document.getElement Byld('vplay').src = ein; vplay.width="320";
vplay.controls="true"; vplay.play(); soundstop(); ShutWindow(); }

videostop = function(ein) { document.getElementByld('vplay').src = ein; vplay.width="0";
vplay.controls="false"; vplay.pause(); }

/I Dritter Zusatz: Objektpositionierung mit der Maus (z.B. fur Images)

function dragElement(elem) {
/I Verschieben von "div" - Objekten mit der Maus
/I Hauptprogramm mit drei Unterprogrammen
var posl =0, pos2 =0, pos3 =0, pos4 = 0;
elem.onmousedown = dragMou  seDown;

function dragMouseDown(ev) {

I/l Erstes Unterprogramm
ev.preventDefault();
pos3 = ev.clientX; /I aktuelle Mausposition X
pos4 = ev.clientY; / | aktuelle Mau sposition Y
document.onmousemove = elementDrag;
document.onmouseup = closeDragElement;

}

function elementDrag(ev) {
Il Zweites Unterprogramm
ev.preventDefault();
posl =pos3 - ev.clientX;
pos2 =pos4 - ev.cli entY;
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;
elem.style.top = (elem.offsetTop - pos2) + "px";
elem.style.left = (elem.offsetLeft - posl) + "px";

}

function closeDragElement() {

/I Drittes Unterprogramm
document.onmous emove = null;
document.onmouseup = null;
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function getindex(elem) {
/l Ermittelt den Index von Formularfeldern
for (var i=0; i < document.myForm.elements.length; i++) {
if (elem == document.myForm.elements[i]) { return i; }
}

retu m -1;

}

function returnKey(ev) {
/I Erméglicht mit der Return - Taste zum néchsten Eingabefeld zu springen
var taste = ev.which || ev.keyCode;
if (taste == 13) {
let field = ev.target;
let i = getindex(field);
document.myForm.eleme  nts[i+1].focus();

}

var Icase = false;  // Unabhé&ngigkeit von GroR3 - IKleinschrift
var stop =false; // Kennvariable fir Testende

function pruef() {
// Die Prifroutine liefert die richtigen Antworten
I/l und vergleicht sie mit den Formular eingaben
// und verhindert auch einen wiederholten Aufruf
if (stop) { alert("'Wiederholungen sind NICHT mdglich!"); return; }
stop = true;
var num = 0;
var plus = "+"
var formular = document.myForm;
var anz = formular.length;
var antwo = new A rray(anz);

/I Antwortliste — Anfang
antwo[0] = "son";
antwo[1] = "father"
antwo[2] = "husband";
antwo[3] = "brother";
antwol[4] = "father";
antwo[5] = "brother"
antwo([6] =
antwo([7] = ephew
antwo[8] = "grandson"”;

/I Antwort  |iste - Ende

for (vari=0;i<anz; i++) {
antwoli] = myTrim(antwoli]);
if (Icase) { antwoli] = antwol[i].toLowerCase(); }

vars =",
for (vari=0;i<anz; i++) {
s = antwoli];
if (Icase) { formular.elements[i].value = formular.elementsJi].value.toLowerCase(); }
if ( myTrim(formular.elements][i].value) == antwol[i] ) {
num++; formular.elements]i].value = s + plus;

else { formular.elements]i].value = s; };

}

alert(num + "von "+ anz +" Tr effern (+)");
var datum = new Date(); datum = datum.toString(); datum = datum.substring(4,24);
document.getElementByld("msg").innerHTML =

"(+) = richtige Antworten =" + num + "von " + anz + " (" + datum + ")";

if (stop) {
for (vari= 0; i < anz; i++) { document.forms["'myForm"].elementsJi].readOnly = true; }
}

}

</script>
</head>
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<body onkeydown = "returnKey(event)" onload="Refresh()" oncontextmenu="return false">

<! -- Verhinderung der Quellcode - Anzeige mittels Kontextmeni - >
<! -- Luckenfeld - Typ: <input type="text" size="10" class="cd1"/> - >
<! --  Luckenfeld - Variable: (??7?) - >

<fieldset id="fs">

<h3>FAMILY and RELATIVES</h3>

<p class="p1">

Schreibe die Antworten in die Licken,<br>
oder markiere sie (ev. mit Doppelklick)<br>
und klicke dann einfach in die Licken.
</p>

<p id="id0" class="p2">
((( brother, father, grandson, husband, nephew, sister, son )))
</p>

<form name="myForm">

<div class="list">

My name is John and these are my German relatives.<br>

I am the <input type=" text" size="10" id="id1" class="cd1"/> of Sissi.<br>
| am the <input type="text" size="10" id="id2" class="cd1"/> of Fritz.<br>

I am the <input type="text" size="10" id="id3" class="cd1"/> of Hilde.<br>

I am the <input type="text" size="10" id="id4" class= "cd1"/> of Sonja.<br>
| am the <input type="text" size="10" id="id5" class="cd1"/> of Susi.<br>

I am the <input type="text" size="10" id="id6" class="cd1"/> of Heinz.<br>

| am the <input type="text" size="10" id="id7" class="cd1"/> of Rudi.<br>

I am the <i nput type="text" size="10" id="id8" class="cd1"/> of Gerti.<br>

| am the <input type="text" size="10" id="id9" class="cd1"/> of Adam.<br>
</div>

</form>

<br><input type = "button" value=" Priifen " onclick="pruef()" class="cd2"/> &nbsp;

Name des Priifling s: <input type = "text" size="20 " value="anonym" class="cd1"/> &nbsp;&nbsp;
<input type="button" value=" Drucken " onclick="print()" class="cd2"/>&nbsp;

<br><span id = "msg">(+) = richtige Antworten</span>

<br><br>

<input type="button" value=" Video(+) " on click="videoplay(‘family.mp4')" class="cd2"/>&nbsp;
<input type="button" value=" Video( -) " onclick="videostop()" class="cd2"/>&nbsp;
<input type="button" value=" Audio(+) " onclick="soundplay(‘family.mp3")" class="cd2"/>&nbsp;
<input type="button" value=" Audio( -) " onclick="soundstop()" class="cd2"/>&nbsp;
<input type="button" value=" Mikro(+) " onclick="NewWindow()" class="cd2"/>&nbsp;

<input type="button" value=" Mikro( -) " onclick="ShutWindow()" class="cd2"/>&nbsp;
<br><br>

<video id="vplay" width="0"> <source src="" type="video/mp4"> </video>

<audio id="splay" width="0"> <source src="" type="audio/mp3"> </audio>

<div id="pix" styl e = "position: absolute; left:90 Opx; top: 10px;">

<img id="mylmg" src="family.jpg" height="500"><br>

<span id="info" styl e = "position: absolute; left:150px; background:silver;">

<u>[move picture]</u>

</span>

</div>

<script>

// Bild mit gehaltener Maus verschieben

dragElement(document.getElementByld("pix"));

document.forms[0].elements[0].focus();
</script>

</fiel dset>
</body>
</html>

Hinweis: So wie in der Basisversion kann der eigentliche Luckentext2®®)als Variable
fur die Lickenbequemnmeingegeben werden.

| am the (???) of Sissi.
| am the (???) of Fritz.

| am the (???) of Hilde.
lamthe (???) of Sonja
| am the (???) of Susi.

| am the (???) of Heinz.
| am the (???) of Rudi.

| am the (???) of Gerti.
| am the (???) of Adam.

Danach muss nur mehr im Edit@®??) durch<input type="text" size="10" class="cd1"/>
ersetzt werden.
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[2.4.5] Zahlenraten mit , raten.htmF

<IDOCTYPE htmlI>

<html >

<head>

<title>Zahlen raten</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Zahlen raten">

<style>
body { background - color:#CCCCEE; color:black; fon t - family:Arial;
font - size:18px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:5%; }
#erg { background - color:antiquewhite; color:blue; border:2px solid #666666;
font - family: Arial; font - size: 20px; font - weight:bold; }
#box { ba ckground - color:#EEEEEE; width: 32%; }
.tex { background - color:antiquewhite; border:2px solid #666666; font - size: 16px; font - weight:bold; }
.btn { background - color:antiquewhite; border:2px solid #666666; border - radius:20%;
font - size: 14px; font - weigh t:bold; }
</style>
<script>

var run = false;
var max = 100;
var min = 0;
var text =";
var count = 0O;
var zahl;

var eingabe;
var ausgabe;

function fnew() {

var diff = max - min;

zahl = Math.floor(diff * Math.random()) + min;
count = 0;

text=";

document.getElementByld("erg").value = text;
document.getElementByld("aus").value = 0;
document.getElementByld("ein").value = ";
document.getElementByld("ein").focus();

run = true,
}
function fplay() {
if (frun) {
alert('Zuerst <Neues Spiel> anklicken !');
return;

var infol ="ist zu hoch !';

var info2 = "ist zu tief I';

var info3 =" ist richtig I";

var element = document.getElementByld("ein");
eingabe = e lement.value.trim();

count++;
document.getElementByld("aus").value = count;



Herbert Paukert: Programmieren détvaScript 101
if (eingabe ==" || isNaN(eingabe)) {
alert('Das ist keine Zahl I');
element.value = ";
element.focus();
return;
if (zahl < ein gabe) {text=""'+ eingabe + infol,}
if (zahl > eingabe) {text ="'+ eingabe + info2; }
if (zahl == eingabe) { text ="' ' + eingabe + info3; run = false; }
document.getElementByld("erg").value = text;
element.value = ";
element.focus();
}
</script>
</head>
<body>
<form name="MyForm">
<br>
<h2>Einfaches Zahlenraten</h2>
<p>
Der Zufall bestimmt eine Zahl zwischen 0 und 100.<br>
Diese soll schnell erraten werden . . .<br>
</p>
<input type="button" name="btn1" value="N eues Spiel" class="btn" onclick="fnew()"> &nbsp;
Zahl eingeben: <input type="text" name="ein" value="0" size="5" id="ein" class="tex"> &nbsp;
<input type="button" name="btn2" value="Zahl testen" class="btn" onclick="fplay()">
<br><br>
<fieldset id="box">
<br>
Ergebnis:&nbsp; <input type="text" name="ergebnis" value="0" size="18" id="erg" class="tex" readonly >

<br><br>

Eingaben: <input type="text" name="aus" value="0" size="5" id="aus" class="tex" readonly>
<br><br>

</fieldset>

</form>

</body>

</html>

[2.4.6] Rechentraining mit ganzen Zahlen

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS46a <[title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Rechentraining mit ganzen Zahlen">

<style>
body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:10%;}
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 17px;}
.cd2 {borde r: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 17px;

font - weight:  bold;}
</style>
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<script>

function myTrim(x) { return x.replace(/* \ s+| \ s+$/gm,"); }
function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function Pruef() {
pl= parseint (document.MyForm.einl.value);
p2 = parselnt  (document.MyForm.ein2.value);
p3 = parselnt (document.MyForm.ein3.value);
p4 = parselnt (document.MyForm.ein4.value);
X =(pl/p2) + (p3 * p4);
rl = round2(x);
al = document.MyForm .ausl.value;
if (myTrim(al) ==r1) { z1 = richtig' } else { z1 = "falsch (" +r1 + )" };
document.MyForm.ergl.value = z1;
document.MyForm. rech .focus();

}

function Neu() {
document.MyForm.reset();

z = Math.random(); if (z < 0.5) { vz = -1;}else{vz=1;}
z =1+ 9 * Math.random();
X = vz * Math.round(z);

z = Math.random(); if (z < 0.5) { vz = -1;}else{vz=1;}
z =1+ 9 * Math.random();
y = vz * Math.round(z);

pl = Math.round(x * y);
p2 = Math.round(y) ;

z = Math.random(); if (z < 0.5) { vz = -1;}else{vz=1;}
z =1+ 9 * Math.random();
p3 = vz * Math.round(z);

z = Math.random(); if (z < 0.5) { vz = -1;}else{vz=1;}
z =1+ 9 * Math.random();
p4 = vz * Math.round(z);

document.MyForm.einl.value = p1;
document.MyForm.ein2.value = p2;
document.MyForm.ein3.value = p3;
document.MyForm.ein4.value = p4;
document.MyForm.ausl.value = ";

document.MyForm.ergl.value =",

document.MyForm. ausl .focus();

}

</scr ipt>
</head>

<body>
<form name="MyForm">
<h3>Programm JS46a: Einfacher Rechentrainer</h3>

<b>
(&nbsp;&nbsp<input type="text" name="ein1" value="54" size="2" class="cd1">&nbsp; : &nbsp;
<input type="text" name="ein2" value=" - 9" size="2" class="cd1">&nbsp;& nbsp;)&nbsp; + &nbsp;

(&nbsp;&nbsp;<input type="text" name="ein3" value="7" size="2" class="cd1">&nbsp * &nbsp;
<input type="text" name="ein4" value="3" size="2" class="cd1">&nbsp;&nbsp;)&nbsp; = &nbsp;
<input type="text" name="aus1" value="" size="4" cla ss="cd1"><br>

</b>

<br>

Berechne die gesuchte Zahl auf Papier (oder im Kopf)<br>
und schreibe sie dann in das entsprechende Feld.<br>

Beachte alle Rechenregeln - vor allem die Klammern!<br>

<br>

<input type="button" name="rech" value="Rechnung tberpriifen " class="cd2" onclick="Pruef()">
<br><br>

<b>Ergebnis:</b>&nbsp; <input type=text" name="ergl" value="" size="15" class="cd1"
readonly="true">
<br><br>
<input type="button" name="knopf" value="Rechnung wiederholen" class="cd2" oncli ck=Neu()>

</form>

<script>
document.MyForm.aus1.focus();
</script>

</body>
</html>
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[2.4.7] Addition von Bruchzahlen

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS46b  <ftitle>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Bruchrechnen ">

<style>

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font
font - size:21px; font - weight:normal; text

.cd1 {border: 1px solid #666666; bac

.cd2 {border: 2px solid #666666; background

</style>
<script>

function myTrim(x) { return x.replace(/*
function round2(x) { return Math

var pl, p2, p3, p4; // Aufgaben

varal,a2 ; /I Antwort
varri, r2 ; /I Lésungen
varzl,z2 /I Ausgabe

function ggt(a,b)

a
b;

~— o< X
o

r=x%y;

X=Y;

y=r
}
while (r > 0);

return Xx;

}

function kgv(a,b)
{

X = ggt(a,b);
y=a*b/x;
returny;

}

- Parameter

- Werte

- Werte

- family:Calibri,Arial;
- align:left; margin:2%; padding
kground - color: #FFFFES; font
- color: #EED8DS; font

- size: 17px; font - weight: bold;}

\ s+| \ s+$/gm,"); }
.round(100*x)/100 }



104 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

function Pruef(xyz) {
pl = parselnt(document.MyForm.einl.value);
p2 = parselnt(document.MyForm.ein2.value);
p3 = parselnt(document.MyForm.ein3. value);
p4 = parselnt(document.MyForm.ein4.value);

al = document.MyForm.ausl.value;
a2 = document.MyForm.aus2.value;

r2 = kgv(p2,p4);
X =r2/p2;
y =12/ p4,
rl = x*pl + y*p3;

t=got(rl,r2);
rl = Math.round(rl / t);
r2 = Math.roun d(r2/t);

if (myTrim(al) ==r1) { z1 = 'richtig' } else { z1 = 'falsch (" +r1 + )" };
document.MyForm.ergl.value = z1;

if (myTrim(a2) ==r2) { z2 = 'richtig' } else { z2 ='falsch (" +r2 + )" };
document.MyForm.erg2.value = z2;

document.MyF orm.aus1.focus();

}

function Neu() {
a =1+ 19 * Math.random();
b =1+ 19 * Math.random();
¢ =1+ 19 * Math.random();
d =1+ 19 * Math.random();
pl = Math.round(a);
p2 = Math.round(b);
p3 = Math.round(c);
p4 = Math.round(d);

document.MyForm.einl.value = p1;
document.MyForm.ein2.value = p2;
document.MyForm.ein3.value = p3;
document.MyForm.ein4.value = p4;
document.MyForm.ausl.value = ";
document.MyForm.aus2.value = ";
document.MyForm.ergl.value =";
document.MyForm.er  g2.value =";
document.MyForm.aus1.focus();

}

</script>
</head>

<body>
<form name="MyForm">
<br>
<h3>Programm JS46b: Addition von Bruchzahlen</h3 >
Die <b>Summe</b> ist auf Papier (oder im Kopf) zu ermitteln und<br>
dann sind Z&hler und Nenner in die p assenden Felder zu<br>
zu schreiben. Das Ergebnis soll ein nicht weiter kirzbarer<br>
Bruch seinl<br>
<br>
<b><font color = "red">
<input type="text" name="ein1" value="1" size="1" class="cd1">&nbsp;/&nbsp;
<input type="text" name="ein2" value= class="cd1">&nbsp;&nbsp; + &nbsp;&nbsp;
<input type="text" name="ein3" value="3" size="1" class="cd1">&nbsp;/&nbsp;
<input type="text" name="ein4" value="6" size="1" class="cd1">&nbsp;&nbsp; = &nbsp;&nbsp;
<input type=text" name="aus1" value="" size="2" ¢ lass="cd1">&nbsp;/&nbsp;
<input type=text" name="aus2" value="" size="2" class="cd1">
</font></b>
<br><br>
<input type="button" name="rech" value="Rechnung Uberprifen" class="cd2" onclick="Pruef()"> <br>
<br>
Ergebnis :&nbsp; <input type=text" name="ergl" value=
readonly="true">&nbsp;/&nbsp;
<input type=text" name="erg2" value=
<br><br>
<input type="button" name="knopf" value="Rechnung wiederholen" class="cd2" onclick=Neu()>
</form>
<script>
document.MyForm.aus1.focus();
</script>
</body>
</html>

size="10" class="cd1"

size="10" class="cd1" readonly="true">



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript 105

[2.5] Dynamische Erzeugung von DOMODbjekten
[2.5.1] Removing Appending and Styling von DOM-Objekten

Um ein neues DOMDDbjekt zu erzeugen, wird es als Kitdbjekt an ein Elter©Objekt angehég.
(appendChild). Vorhandene Objekte koneatfernt(removeChild) oder ersetzt (replaceChilghrden.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title> append.html </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<styl e type="text/css">
body{background - color:#EOES8EF; color:black;

font -family: Calibri ;font - size:18px; font - weight:normal; text - size - adjust: none;
text - align:left; margin:5%;}
</style>
</head>
<body>
<h3> Removing, Appending and S tyling von DOM - Objekten </h3>
<br>

<div id = "demo">
<p id = "p1"> Das ist ein erster Absatz. </p>
<p id = "p2"> Das ist ein zweiter Absatz. </p>

</div>
<script>
alert('Einen alten Absatz entfernen.");
var parent = docu ment.getElementByld("demo");

var child = document.getElementByld("p1");
parent.removeChild(child);

alert('Einen neuen Absatz erzeugen.');

var abs3 = document.createElement("p");

abs3.setAttribute("id","p3");

var txt = d ocument.createTextNode(" Das ist ein neuer Absatz. ");
abs3.appendChild(txt);

parent.appendChild(abs3);

alert('Den Style des Absatzes verandern.’);
document.getElementByld("p3").style.color = "red";
document.getElementByld(" p3").style.fontStyle = "italic";
document.getElementByld("p3").style.fontWeight = "bold";
document.getElementByld("p3").style.fontSize = "20px";
document.getElementByld("p3").style.textAlign = "center";
</script>
</body>
</html>

VerschiedeneZugriff auf DOM-Objekte

Beispiel fur ein HTMLElement: <div id=inf’ class=msg> . . ... </div>
JavaScript kann auf verschiedene ArteneinfHTML-Elementzugreifen:

o Uber das id-Attribut : document.getElementById(f*);
(greift auf das erste gefundene Element zu

o Uber den TagNamen document.getElemesByTagName(div*);
(greift aufalle gefundene Element zu)

o Uber das classAttribut : document.getElemesByClassNamémsd);
(greift aufalle gefundene Element zu)

o Uber den CSSSelektor. document.querySelecto#inf");

(d.h. id, Name oder class) (greift auf das erste gefundene Element zu

document.querySelector Al{iv*);
(greift aufalle gefundene Element zu)

document.getElemesByClassName¢hsd);
(greift aufalle gefundene Element zu)
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Erzeugung von Matrizen

Das vorliegende Programenzeugtn einem
div-ElementdynamischEingabefelderderen
Werte h eine Matrix Ubertragen werden. Die
Matrix ist dabeiein zweidimensionales Array.

[Clear] loscht Eingabefelder und Matrix.
[Matrix] transferiert die Eingaben in die Matrix.
[Calc] fUhrt mit den Feldern der Matrix
Berechnungen aus, beispielsweise
Zahlen aller Feler ungleich Null
und Ermittlung deren Summe.
[Reset] flllt die Matrix zuféllig mit O oder 1

<!doctype html>
<html>
<head>
<title> Matrix </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="description" content="Matrix">
<meta name=" author" content="Herbert Paukert">
<style>
body { background - color:#DODOEE; color:black;
font -family: Arial ;font -size:15p x; font
text - align:left; margin:30px; }

.btn { font -size:18p  x;}

#netz { width: 560px; padding: 10px; border:2px solid #666666; background

</style>

<script>
var max = 10;
var mat = new Array();

/I Anzahl
/I Matrix

document.addEventListener("DOMContentLoaded", function(

function init() {
/I Erzeugung der Eingabefelder und der Matrix
var parent = document.getElementByld("netz");
for (x = 0; x <= max; x++) {
for (y = 0; y <= max; y++) {
var inp = document.createElement("
vars="i"+x+y;
inp.setAttribute("id",s);
inp.setAttribute("size","4"
inp.setAttribute("value",
parent.appendChild(inp);
document.getElementByld(s).style.fontWeight = "bold";
document.getElementByld(s).style.fontSize = "18px";
document.getElementByld(s).style.fontFamily = "Courier New";
if (y == 0) {
inp.setAttribute("value”,x);
inp.setAttribute("readonly”,true);
document.getElementByld(s).style.background = "lightgray";
document.getElementByld(s).style.fontStyle = "italic";
document.getElementByld(s).style.color = "darkred";
document.getElementByld(s).style.textAlign =

input");

)

}

if (x==0){
inp.setAttribute("value",y);
inp.setAttribute("readonly”,true);
document.getElementByld(s).style.background
document.getElementByld(s).style
document.getElementByld(s).style.color = "darkred";
document.getElementByld(s).style.textAlign = "center";

"lightgray";

}

var abs = document.createElement("br");
parent.appendChild(abs );

document.getElementByld("i00").value = "X/Y";
initMatrix();

- weight:bold; text

- size - adjust: none;

- color: gray; }

) {init(); )

"center";

fontStyle = "italic";
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function initMatrix() {
/I die Matrix initialisieren
for (i = 0; i <= max; i++) { mat[i] = new Array(max); }
for (i= 1;i<=max; i++) {
for(= 1; j <= max; j++) {
z = Math.floor(Math.random() + 0.5);
mat[i][j] = z ;
s= "i" +i+];
document.getElementByld(s).value =z;

}

function clearMatrix() {
/I die Matrix und Eingabefelder initialisieren
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
mat[i][j] = 0;
s=""+i+];
document.getElementByld(s).value = 0;

}

function showMatrix() {
/I die Matrix anzeigen

vars =",
for (i=1; i <= max; i++) {
s=s+' \n';
for (j = 1; j <= max; j++) {
z = mat[i][j];
s=s+z+'"
}
alert(s);

fun ction getMatrix() {
/I die Eingabefelder in eine Matrix transformieren
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
x=""+i+j
y = document.getElementByld(x).value;
z = parseFloat(y);
if (isNaN(z) ){z=0;}
mat[i][j] = z;
}

showMatrix();

function calcMatrix() {
/I Rechnungen mit den Matrixfeldern durchfuihren
/l z.B. Summe (sum) von allen Feldern <> 0 (count)
var count=0,sum=0,z=0;
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
z = mat[i][j];
if (z = 0) { count++; sum =sum + z; }

[Matrix]<br>

}
alert(' Zahlen <> 0: '+ count +' \ n lhre Summe: '+ sum);
}

</script>
</head>
<body>
<h2>MATRIX</h2>
<div id = "netz"> </div>
<br> <br>
<button class="btn" onclick="clearMatrix()"> Clear </button>&nbsp;
<button class="btn" onclick="getMatrix()"> Matrix </button>&nbsp;
<button class="btn" onclick=" calcMatrix()"> Calc </button>
<button class="btn" onclick=" init  Matrix()"> Reset </button>
<br><br>
(1) Eingabefelder und Matrixfelder [6schen mit tels [Clear]<br>
(2) Beliebige Werte in die Eingabefelder schreiben<br>
(3) Nur numerische Werte in die Matrix Ubertragen mit
(4) Berechnungen mit der Matrix durchfiihren mit tels [Calc]<br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;(beispielsweise Summenbildung)<br>

(5) Matrix zuféllig mit 0 oder 1 fullen mittels [Calc]<br>
</body>
</html>
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[2.5.2] Das Spieprogramm , numbers.htmt

DasProgramm demonstriert anschaulich erstens die dynamische Erzeugung ve®HR)éXten
und zweitens die Verwendung von GS8ektoren mit verschiedenartigen Attributen. Das Listing

ist dazu ausfihrlich kommentiert.

<IDOCTYPE html|">

<html>

<head>

<title>numbers.htmi</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial
<meta name="description" content="Einfaches Zahlenspiel">

<style>

#game {
display: block;
width: 50%;
color: white;
padding: 20px;
margin: 20px auto;
overflow: hidden;

}

#display {
background: #333;
width: 1.5em;
height: 1.2em;
font - size: 80px;
text - align: center;
padding: 0.5em;
margin: 0;
border - radius: 10%;
border: 1px solid #006;
float: right;

- scale=1.0">
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#feedback {

background: white;

color: black;

box - shadow: 0 0 5px white;
}

#restart - button {
display: none;

.game - over #display {
display: none;

}

.game - over #restart - button {
display: block;
}

#game span {
disp lay: inline;
width: 55px;
float: left;

}

.exact {

color: lime;

font - weight: bold;
}

.exact:after {
display: block;
margin: - 0.5em 0 0 1.5em;
content: "r";

}

.inexact {

color:red;

font - weight: bold;
}

.inexact:after {
display: block;
margin: - 0.5em 0 0 1.5em;
content: "f";

}

button[class"="type"] {
background - color: #FFF;
width: 50px;
height: 50px;
color: #000;
font - size: 120%;
font - weight: bold;
text - align: center;
padding: 0.25em O;
margin: 0 5px 5px O;
bord er - radius: 40%;
border: 1px solid #006;
float: left;

}

:not(.game - over) [class™="type"] {
cursor: pointer;

}

button.typel {background: red; }

button.type2 {background: orange;}

button.type3 {background: yellow;}

button.type4 {background: lime;}

but ton.type5 {background: skyblue;}

button.type6 {background: blue; color: white;}
button.type7 {background: purple; color: white}
button.type8 {background: maroon; color: white;}
button.type9 {background: darkgreen; color: white;}

</style>
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<script>
/*
Spielaufbau:
(1) Eine Zufallszahl wird als Additionsziel definiert.
(2) In einem Zahlenfeld werden so lange Zahlen angeklickt und addiert
bis die Zielzahl erreicht oder Uberschritten wird. Dann wird
entweder der Erfolg (r) oder der Misserfol g (f) angezeigt.
Nun wird eine neue Zufallszahl als Additionsziel definiert.
(3) Das Spiel ist beendet, wenn alle Zahlen angeklickt worden sind,
oder wenn die Zielzahl nicht mehr erreicht werden kann.

Hinweis:

Das Programm demonstriert da s dynamische Erzeugen von HTML - Elementen
und die unterschiedliche Verwendung von CSS - Selektoren:

id - Selektoren (#id), Klassen - Selektoren (.class), Pseudo - Selektoren (:).
Der Attribut - Selektor [attr*="wert"] wahlt nur jene Elemente aus,

deren Attr  ibute "attr" mit dem Ausdruck "wert" beginnen.

Der Pseudo - Selektor :not(.class) wahlt nur jene Elemente aus, welche

das nachfolgende Klassenattribut NICHT aufweisen.

Die Pseudo - Selektoren .class:before oder .class:after fligen einen

Inhalt (content ) vor oder nach das Element mit dem Klassenselektor ein.
Die Selektor - Attribute "display: inline", "display: block", "display: none"
bestimmen, ob Elemente nebeneinander oder untereinander angezeigt werden.

Andere Attribute bestimmen die Stilmerkmale der Elemente (GrofRRe, Farbe, usw.)
Alle diese Selektoren kdnnen miteinander kombiniert werden.
*/
/I Eventhandler, der automatisch sofort nach Ladung des HTML - Dokumentes
/I aufgerufen wird und zuerst die selbstausldsende, anonyme Setup - Funktion

/I ausfuhrt.
document.addEventListener("DOMContentLoaded", function() {

/I Variablenliste:

var container = document.getElementByld("game"), // Das Spielfeld
display = document.createElement("p"), /I Zielzahl - Anzeige
restart = docu ment.createElement("button”), // Restart - Button
buttons =[],  // Array aller Klickbuttons mit Klickzahlen (30)
numbers =[],  // Array aller zufélligen Zielzahlen (10)

size = 10, /I Anzahl diser Zielzahlen
index= 0, /I Zeiger auf die aktuelle Zielzahl
current =0, /I Zwischensumme
result = 0; /I Erreichte Treffer
/I Selbstauslésende, anonyme Setup - Funktion. Zuerst werden in einer
/I Schleife "size" - Mal zuféllige Zielzahlen "r" erzeugt und in dem

/I Array "numbers" abgespeichert. Jede Zielzahl wird sodann in drei

Il kleinere Zahlen z1, z2, z3 zerlegt und aufgelistet. Mit Hilfe

/I dieser Liste werden die Klickbuttons mit den Klickzahlen erzeugt

/I 'und in dem Array "butto ns" abgespeichert. Das ergibt dann eine

/I Anzahl von 10 * 3 = 30 Elementen.

/I Der erste Parameter in der inneren Funktion von "forEach" ist immer

/I das jeweilige Array - Element (hier eine Klickzahl). Der zweite,

/I optionale Parameter ist der Ind ex des jeweiligen Array - Elementes.

(function() {
vari, r, z1, z2, z3;
for (i=0; i < size; i++)

{
r =rand(10,19);
numbers.push(r);
z1 = rand(3,Math.floor(r/2));
z2 =rand(1,4);
z3=r - z1 - z2;
[z1, z2, z3].forEach(function(z) {
var b = document.createElement("button");
b.innerHTML = z;
b.className = "type" + rand(1,9);
buttons.push(b);
Pk
}
/I Display und Restart - Button stylen

display.id = "display";
restart.id = "restart - button™;
restart.innerHTML = "Spiel starten”;
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/I Container leeren

while (container firstChild) {
container.removeChild(container.firstChild);

}

/I Cli  ck- Listener zum Container hinzufligen
container.addEventListener("click", click);

/I Display - Element in den Container einhangen
container.appendChild(display);

/I Restart - Button in Container einhangen
container.appendChild(restart );

/I Container mit "Ende" - Markierung versehen
container.classList.add("game - over");

10);

/I Handler - Funktion zur Auswertung der Klickzahlen und des Restart - Buttons.
/I Die 30 Buttons werden nur ausgewertet wenn das Spiel gestartet wurde
/I Der erste Parameter in der inneren Funktion von "forEach" ist immer

/I das jeweilige Array - Element (hier ein Button). Der zweite, optionale
/I Parameter ist der Index des jeweiligen Array - Elementes. In der Funktion
/I wird zuerst die Klickzahl "z" ermittelt und dann die Zwischensumme

I/l "current" um diese Zahl verringert. Danach wird der entsprechende Button
Il entfernt. Zuletzt wird Uberprift, ob ein Treffer vorliegt oder nicht.
/I Am Schluss wird mit einer Zeitverzdgerung die Routine "n ext" aufgerufen.

function click(e) {
if (e.target == restart) { return start(); }
if (container.classList.contains("game - over") || current <= 0) { return; }

buttons.forEach(function(b) {
if (e.target == b)
{

varz =b. textContent;
current - = parselnt(z);
b.parentNode.removeChild(b);
if (current <= 0)

display.className = ( current === 0 ? "exact" : "inexact" );
if (display.className == "exact") { result++; }
setTimeout(next, 2000);

Pk
e.preventDefault();
e.stopPropagation();

/I Funktion fur neue/weitere Zielzahl oder Ende - Uberpriifung.

/I Zuerst wird die Restsumme "r" aller noch Ubrigen Buttons ermittelt.

/I Der Attributselektor [attr*=wert] wahlt ein Element aus dessen CSS - Attribut
/I mit "wert" beginnt (hier alle Buttons mit dem Klassen - Attribut "type").

/I Dann wird der Zeiger "index" auf die nachste Zielzahl gesetzt
/I und diese ausgegeben.

f unction next() {
var r = 0; // Restwert aller Gbrigen Buttons
document.querySelectorAll(‘'button[class”="type"]").forEach( function(b) {
r += parselnt(b.textContent);
Dk

index -- ;

if (index < 0 || r < numbers[index]) { return end( )}
current = numbers[index];

display.innerHTML = current;

display.className ="";

}
/I Funktion zum Beenden des Spiels.
/I An das Container - Element wird ein Absatz - Element "p" angehéngt,

/l um das Endresultat des Spiels anzuzeigen

function end() {
var p = container.appendChild(document.createElement("p"));
p.innerHTML = "Du hast " + result + " von " + size + " Rechnungen richtig !";
p.id = "feedback";
container.className = "game -over";
result = 0;
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/I'H ilfsfunktion fur Integer - Zufallszahlen zwischen min und max.

function rand(min,max) {

var z = Math.floor(Math.random() * (max - min + 1)) + min; return z;
}
/I Funktion zum Mischen von Array - Elementen.
/I Beginnend mit dem letzten Element w erden die Array - Elemente absteigend

/I mit einem zuféllig ausgewahlten, darunter liegenden Element vertauscht.

function shuffle(array) {
var count = array.length, i, temp;
while (count > 0)

{
count -- ;
i = Math.floor(Mat h.random() * count);
temp = array[count];
array[count] = array[i];
array[i] = temp;
}
return array;
I3
/I Funktion zum (erneuten) Starten des Spiels.
/I Zuerst Container leeren - bis auf Display und Restart.

/I D ann die 10 Zielzahlen "numbers" mischen und ihre Anzahl

/l'in der Variablen "index" speichern.

/I Dann die 30 Klickschalter "buttons" mischen und sie in das

/I Spielfeld transportieren.

// Diese werden in Tabellenform mit 5 ("max") Reihen

/I ("s pan" display: inline) und mit 6 Spalten angeordnet.

/I Zum Schluss wird das Element "game - over" entfernt und
/I die Funktion "next" aufgerufen.

function start() {
while (container.lastChild != display && container.lastChild != restart)

{

container.removeChild(container.lastChild);

shuffle(numbers);
index = numbers.length;
shuffle(buttons);
var max = Math.floor(Math.sqrt(size*3)),
i=0,
S;
buttons.forEach(function(b,i) {
if ioma  x===0){s = container.appendChild(document.createElement("span")); }
s.appendChild(b);
i
container.classList.remove("game - over");
next();

D

</script>
</head>

<body>
<br>
<hl1>Numbers - ein einfaches Zahlenspiel</h1>
<main>
<p id="ansage">
Dricke solange auf die Zahlen, bis ihre Summe die rechte Zufallszahl ergibt.<br>
Es gibt insgesamt 10 Rechnungen. Das Spiel ist beendet, wenn alle Rechnungen<br>
ausgefuhrt sind, oder die Zufallszahl nicht mehr erreicht werden kann.
</p>
<div id="game"> </div>
</main>
</body>
</html>
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Programmieren mit JavaScript, Teil 3
Grafiken mit dem CANVAS-Objekt

[3.1] Das CanvasObjekt -114 -
[3.2] Koordinaten-Transformation -119-
[3.3] Funf Mathematikprogramme -130-
[3.4] Dreidimensionale Darstellungen - 149 -

[3.5] JavaScript-Datei ,graph.js* - 158 -
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[3.1] Das canvasObjekt

Das HTML-Element <canvas> ist eine Leinwand zur Darstellung von geometrischen Gebilden.
Esist ein DOMODbjekt mit vielen Eigenschaften und Methodém es am Bildschirm genau zu
lokalisieren, kann es vazinem<div>-Tag eingeschlossen werden, dessen Positiorgtyite>
angegebn wird. Dem Canvas werden zuséatzlich eine ID und eine Bréitieh] und Hohe lfeigh)
zugewiesen. Das Alles passiert in dem folgenden HRvihgramm sofort nach denbody>-Tag.
Alternative, direkte Positionierung des Can@igektes mit Hilfe eines CSStyle-Befehls:

<canvas style = >

Um auf das Canvas zuzugreifen, muss dieses noch initialisiert werden, was dann in der Funktion
initCanvas()geschieht. Diese kann alaloadEreignis beim Startedes Programms aufgerufen
werden. Um nun auf der Zeichenflache tatséachlich zeichnen zu kénnen, muss noch eine weitere
Verbindung zur CanvaSchnittstelle (Rendering Context) hergestellt werden. Diese kann beispiels
weise durcteine Variablevar ctx = document.getElementByld(

gescheherDer Parametef legt eine zweidimensionale Zeichenflache fest.

In dem Programm wird zusatzlich noch ein Ereignis am Canvas registriert, welches bei einem
Absenken der Maus die physischendkioordinaten eines Punktes auf der Zeichenflache

liefert. Dazu muss man wissen, dass der linke obere Randpunkt des Canvas die Koordinaten (0/0)
hat und der rechte untere Randpunkt jene Koordinaten, welchewdidtbhundheight vorher

definiert worden sid.

<IDOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<title> JS51 </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style type="text/css">
body{background - color:#EOES8EF; color:black;

font -family: Calibri ;font - size :18px; font - weight:normal; text - size - adjust: none;
text - align:left; margin:5%;}
.cdl {border:1px solid #666666; background - color: #FFFFFF; font - size:15px;}
</style>
<script>
var canvas; // globale Canvas - Variable
varctx ;  // globale Kontext - Variable als Schnittstelle zum Canvas

function initCanvas() {
/I Canvas initialisieren
canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.lineWidth = 1;
ctx.fil IStyle = "white";
ctx.fillRect(0,0,500,500);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,500,500);

}

function showPos(ev) {
/I Physische Canvas - Koordinaten ausgeben
/I ausgehend vom linken oberen Randpunkt
X0 = ev.clientX - 600;
y0 = ev.clientY - 60;
inffo=x0+"/ "+y0;
document.MyForm.aus0.value = info;

}

</script>
</head>

<body onload = "initCanvas()">
<div id="dc" style="position:absolute; top:60pXx; left:600px ">
<canvas id='"MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>
<form name="MyForm">
<h3> Programm JS51: Mit JavaScript ein CANVAS definieren! </h3>

Ein Mausklick in di e Grafik zeigt die physischen Punktkoordinaten:<br>

<input id="aus0" type="text" value="" size="16" class= "cdl" readonly>
</form>

</body>

</html>
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Symbolische Zeichenelemente: Pixels = Bildpunkte
Pen = Zeichenstift (stroke)
Brush = Pinsel (fill)
Font = Schriftsatz

In der FunktiorinitCanvas()stehen verschiedene Anweisungen fur den Canvas:

ctx.font = '14px Calibri'; /I GroRe und Name des Sdtsatzes

ctx.lineWidth = 1; /I Liniendicke

ctx.fillStyle = "white"; /I Fullfarbe

ctx.fillRect(0,0,500,500); /I mit Farbe gefiillte Rechteck mit den diagonalen Bakkten
ctx.strokeStyle = "black"; /I Linienfarbe

ctx.strokeRect(0,0,500,500);  // rechtekiger Linienrahmen

Im nachfolgenden Programm ,js52.html“ wird auf dem Canvas mit gedriickter linker Maustaste
gezeichnet. Zuséatzlich kénnen noch Linien, Rechtecke und Kreise gezeichnet werden.
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<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>

<title> JS52 </title>
<meta charset="I1SO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style >
body{background - color:#EOES8EF; color:black;
font -family: Calibri ;font - size:18px; font - weight:normal; text
text - align:left; marg in:5%;}
.cd1 {border:1px solid #666666; background - color:#FFFFFF; font
.cd2 {border:2px solid #666666; background - color:#EED8DS; font
font - weight:bold;}
</style>
<script>
var canvas ; /I globale Canvas - Variable
var ctx;  // globale Kontext - Variable als Schnittstelle zum Canvas
var x,y;

var go = false;

function initCanvas() {
/I Canvas initialisieren
canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.lineWidth = 1;
ctx fillStyle = "white";
ctx.fillRect(0,0,500,500);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,500,500);
}

function drawLine() {
ctx.lineWidth = 2;
ctx.fillStyle = "rgba(255,0,0,0.25)";
ctx.strokeStyle = "rgh(0,0,255)";
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(50,50);
ctx.lineTo(50,300);
ctx.lineTo(200,300);
ctx.lineTo(400,100);
ctx.lineTo(50,50);
ctx .stroke();
alert("weiter");
ctx.fill();

}

function drawRect() {
ctx.lineWidth = 2;
ctx.strokeStyle = "rgba(0,0,255,1.0)";
ctx.strokeRect(50,50,350,200);
alert("weiter");
ctx.fillStyle = "rgba(0,255, 0,0.25)";
ctx.fillRect(50,50,350,200);

}

function drawCircle() {
ctx.lineWidth = 2;
ctx.strokeStyle = "rgba(0,0,255,1.0)";
ctx.beginPath();
ctx.arc(250,250,100,0,2*Math.PI);
ctx.stroke();
alert("w eiter");
ctx.fillStyle = "rgba(255,255,0,0.5)";
ctx fill();

}

function drawText() {

ctx.font = "18px Arial";

ctx fillStyle = "red";

ctx fillText("Hallo. Ich bin am Canvas!",20,450);
}

function paint 0{
/I Zeichnen ausfuhren
if (go) {
ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect(x,y,5,5);

- size - adjust: none;

- size:15px;}
- size:16px;
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function move(ev) {
x = ev.clientX - 600;
y = ev.clienty - 60;
varinfo=x+"'/"+y;
docu ment.MyForm.aus0.value = info;
paint();

function down() { go = true; }
function up() { go = false; }

</script>
</head>

<body onload = initCanvas()>
<div id="dc" style="position:absolute; top:60px; left:600px">
<canvas id='MyCa nvas' width="500" height="500"
onmousedown=down() onmouseup=up() onmousemove=move(event)>
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>
<form name="MyForm">
<br>
<h3> Programm JS52: Auf dem CANVAS zeichnen! </h3>
(mit gedrueckte r linker Maustaste)<br>

<br>

Mausposition: <input id="aus0" type="text" value="" size=16 class= "cdl" readonly>
<br><br>

<input type="button" value="Linie" class= "cd2" onClick="drawLine();"><br><br>

<input type="button" value="Rechteck" class= "cd2" onClick ="drawRect();"><br><br>
<input type="button" value="Kreis" class= "cd2" onClick="drawCircle();"><br><br>

<input type="button" value="Text" class= "cd2" onClick="drawText();"><br><br>

<input type="button" value="Clear" class= "cd2" onClick="initCanvas();"><br> <br>
</form>

</body>

</html>

In der nachfolgenden Tabelle sind die wichtigsten Eigenschaften und Methoden
von canvasaufgelistet.

Property Description

() Colors, Styles, and Shadows

fillStyle Sets or returns the color or pattern used to fill the drawing
strokeStyle Sets or returns the color or pattern used for strokes

shadowColor Sets or returns the color to use for shadows

shadowBlur Sets or returns thdus level for shadows

shadowOffsetX Sets or returns the horizontal distance of the shadow from the shape
shadowOffsetY Sets or returns the vertical distance of the shadow from the shape
() Line Styles

lineCap Sets or returns the style of the end daps line

lineJoin Sets or returns the type of corner created, when two lines meet
lineWidth Sets or returns the current line width

() Rectangles

rect() Creates a rectangle

fillRect() Draws a "filled" rectangle

strokeRect() Draws a rectangle (rfdl)

clearRect() Clears the specified pixels within a given rectangle

() Text

font Sets or returns the current font properties for text content
textAlign Sets or returns the current alignment for text content

fill T ext() Draws "filled" text on the @anvas

strokeText() Draws text on the canvas (no fill)
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() Paths
beginPath() Begins a path, or resets the current path
closePath() Creates a path from the current point back to the starting point
stroke() Actually draws the path you have defined
fill() Fills the current drawing (path)
moveTo() Moves the path to the specified point in the canvas,
without creating a line
lineTo() Adds a new point and creates a line to that point
from the last specified point in the canvas
arc() Creates an arc/cuevused to create circles or parts of circles)

bezierCurveTo()
clip()

() Transformations
scale()

rotate()

translate()
transform()
setTransform()

() Image Drawing
drawimage()

() Pixel Manipulation
width

height

data

() Other
save()
restore()
createEvent()
getContext()

Property

Creates a cubic Bézier curve
Clips a region of any shape and size from the original canvas

Scales the current drawing bigger or smaller

Rotategthe current drawing

Remaps the (0,0) position on the canvas

Replaces the current transformation matrix for the drawing
Resets the current transform to the identity matrix.

Then runs transform()

Draws an image, canvas, or video onto the canvas

Returns the width of an ImageData object
Returns the height of an ImageData object
Returns an object that contains image data
of a specified Imagefita object

Saves the state of the current context
Returns previously saved path state and attributes

Description
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[3.2] Koordinaten-Transformation

Der Weltbereich ist ein mathematisches Koordinatensystem. Der Bildbereich ist die-Kammnente.

Die Abmessungen in der Welt sind reelle Zahlen, wahrend die Abmessungen beré&dt ganzahlige
Werte sind, welche die Anzahlen von Bildpunkten darstellen. Der Ursprung déemBitthes entspricht der
linken oberen Eckeer CanvasomponenteDer KoordinateAUrsprung des Weltbereichs liegt genau in der
Mitte der Welt.

Der Sachverhalt verdiacht sich wesentlich, wenn man als Weltbereich ein Quadrat mit der halberr Seiten
langeg nimmt, also mit der Diagonaleg/+g) (+g/-g) begrenzt. Der Bildbereich ist durch die eisgpditen
Abmessungen de&anvasKomponente ,0,Xmax,Ymax vorgegeben. Bbei istXmax die Bildbreite (wdth)
undYmax die Bildhéhe (height) des Canvéxbjektes.

Ein WeltpunktW hat die WeltkoordinateW.x, W.y und der zugehdrige BildpunB hat die Bilkoordinaten
B.x, B.y. Dann gelten geometrische Verhaltnisse, welchdaltignde Abbildung veraehalichen soll. Alle
Punkte sind in JavaScript als einfache Obj@Reint(x,y) definiert. 3ehe dazu aucBuchsite121.
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Die Weltbreite2g entspricht dabei der Bildbreidémax und die Welth6h&g entspricht der BildoheYmax
Wie aus der obigen Abbildung ersichtlich ist, bestehen zwischen den Weltiaterdi\W.x,W.y)und den
Bildkoordinaten(B.x,B.y)eines Punktes sehr einfache, direkt proportionale Beziehungen:

Im Folgenden soll der Bildbereichso wie der Weltbeieh — quadratisch sein, d.Nmax= Xmax
Die Funktionw2p(W,g, Xmax) berechnet zm gegebenen Wedtinkt W(W.x,W.y)en zugehdrigen
BildpunktB(B.x,B.y) Die Hilfsfunktionround2 rundet auf zwei Dezimalstellen, und das Objekt
TPoint reprasentiert die Piktein der Ebenésieheauch das nachfolgende Programm ,js53.hyml“

function w2p(W, g, Xmax) {
B = new TPoint;
B.x = round2((Wx + g) * Xmax/ (2*g));
B.y = round2(XmaxW.y + g * Xmax/ (2*q));
return B;

}
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[3.2.1] Koordinaten-Transformation (js53.html)

Das Programm verwendet die oben beschriebenen Koordifiesesformationen.
Der Bildbreich ist eirCanvasObjekt, welches in einemliv-Objekt eingebettet ist.
Dabei erstreckt sich dguadratisch@&ildbereich von (0/0) bigkb/kb) mit kb = 600.
Der Weltbereich isein kartesiches Koordinatensysteon (-kw/kw) bis (kwtkw),
wobei kwdie Hdbbreite des Koordinatensystems 8ie ist standardmaRig 10, kann
aber veréndert werdewas eire Skalierung des Bildbereichs ermdglicht

Die Transformationsformefunction w2p(W,kw,kb) bildeteinen Weltpunkt W auf
den entsprechenden Bildpunkt P ab

In dem obigen Screenshot wurde zuerst ein Kreis und und dann ein quadratisches
Polygon gezeichnet. Zusatzlich wurden noch eine fallengerentialfunktion und

eine gedampfte Schwinung dargestellt. Maximal kbnnen 9 verschiedene Funktionen
mit jeweils zwei Parametemfargestellt werden.

Das Programm enth&im Anfangden Funktiorcode”smart()”, der das Programmdesign
an den kleineBildschirm vonSmartphones anpag&esponsives Webdesigmjobei

(1) die VIEWPORTSkalierungoassend ajeéandert wird,
(2) die Grafik hinter den HTMiBody verlagerwird,
(3) einige Eigenschaften vaginigen Objektklassen verandert werden.

DieseAnpassungsg-unkion wird amEnde zwischen </body> und </html> aufgerufen.

Hinweis: In den meisten Ubungsprogrammen des Lehrbuchs ist diese Anpassungs

funktionaus Platzgrinden nicht angeflhrt. Der interessierte Leser kajeacah
ohne Schwierigkeiteim denjeweilgen Programmade einflgen.

<IDOCTYPE htmlI>
<html>
<head>
<title>js53.htmi</title>
<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=0.1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<meta name="descrip  tion" content="Grafik und Koordinatensystem">
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<style>

body{background - color:#D0ODB8ES; color:black;

font - family:'Arial’; font - size:16px; font - weight:normal; text - align:left; margin:20px;}
#titel { font - size:20px; font - weight:bold;}
.ctex {border:1px solid #666666; background - color:#FFFFFF; margin: 2px; font - size:16px;}
.cbtn {border:2px solid #666666; background - color:#EED8DS8; margin: 4pXx;
font - size:16px; font - weight:bold;}
fieldset { width: 350px;}
</style>
<script>
var canvas; /I globale Canvas - Variable
var ctx; I/ globale Kontext - Variable als Schnittstelle zum Canvas
var kw = 10; /I halbe Weltbreite (Koordinatensystem KS)
var kb = 600; /I ganze Bildbreite
vara=1; I Erster Funktions - Parameter
varb =1; /I Zweiter Funktions - Parameter
var fNum = 0; /I Funktions - Nummer
var lastNum = 0; // Letzte Funktions - Nummer (wird immer gespeichert)
var fSign =1; // Funktions - Vorzeichen
var xMin = -kw; /I Startpunkt der Funktion

var xMax = kw;

/I Endpunkt der Funktion

var xStep = 1/100; // Schrittweite der Funktion

var fCol = 'red";

var fText=""
var fMax = 10;

var anz;
var max = 5;

var Points = new Array(max);

/I Farbe der Funktion
/I Name der Funktion

/I Maximalanzahl der Funktionen
var fArr = new Array(fMax); // Array der Funktionen

/I eingegebene Anzahl der Array

/I maximale Anzahl der Array

for (i = 1; i <= max; i++) { Points[i] = '0,0"; }

var smallwidth

= 800;

var scrWidth = window.screen.width;
var smallScr = false;
if (scrwidth <= smallWidth) { smallScr

function smart() {

- Punkte
- Punkte

/I Array der Punkte

=true; }

/I Anpassung an Smartphones (RWD, Responsives Webdesign)
/I Dabei wird der Canvas ans Ende des Bodys platziert

if (smallScr) {

document.querySelector('meta[name="viewport"]').setAttribute('content’, "initial - scale=0.8");

listel = document.getElementsByClassName("ctex");

for(var i = 0; i < listel.length; i++) {
listel[i].style.margin = "4px";
listel[i].style.fontSize = "20px";

liste2 = document.getElementsByCla

for(var i = 0; i < liste2.length; i++) {
liste2[i].style.margin = "6px";
liste2[i].style.fontSize = "20px";

}

ssName("cbtn");

document.getElementByld("body").style.fontSize = 18 + "px";

document.getElement

Byld("body").style.margin = 10 + "px";

document.getElementByld("fs").style.width = 500 + "px";
let end = document.body.offsetHeight;
let el = document.getElementByld("dc");

if (el) {

el.style.position = "absolute";
el.style.top = end + 20 + "px";
el.style.left = 10 + "px";

}
}
}

function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function fun(x) {

1 Funktion festlegen

fSign =
if (fNum
if (fNum =
if (fNum ==
if (fNum =
if (fNum =

if (fNum =
if (fNum ==
if (fNum =
if (fNum =
returny;

=0){
=1){
=2){y
=3){
=4){
if (fNum ==5) {
=6){
7){
=8){
=9){

y=0;}

y=b*x+a;} /I Linear

=b*x*x + a; }

/I Parabel

fSign = - 1; y = (b/a)*Math.sqgrt(a*a
fSign = - 1; y = (b/a)*Math.sqrt(x*x

y = bl(x -a)}

y = Math.exp(b*x) + a; }

y = Math.log(b*x) + a; }

y = a*Math.sin(b*x); }

y = Math.exp(a*x)*Math.sin(b*x); }

/I Rational

/I Logarithmus
/I Sinus

/I Keine - F.
-F.
-F.
x*x); } /I Ellipsen -F.
a*a); } // Hyperbel -F.
-F.
/I Exponential -F.
-F.
-F.
/I Schwinungs - F.
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function TPoint(tx,ty) {

I/ Konstruktor fir das Punkt - Objekt
this.x = tx;
this.y = ty;

this.len = function() {
z = Math.sqrt(this.x*this.x + this.y*this.y);
return z.toFixed(2);

}
}
function w2p(W,kw,kb) {
/I WeltzuBild - Transformation von Weltpunkt W auf Bildpunkt P
P = new TPoint;
P.x = round2((W.x + kw) * kb / (2*kw));
P.y = round2(kb - (W.y + kw) * kb / (2*kw));
return P;
}
function p2w(P,kw,kb) {
I/ BildzuWelt - Transformation von Bildpunkt P auf Weltpunkt W

/I Inverse Transformation zu "w2p(W,kw,kb)"
W = new TPoint;

W.x = round2(P.x*2*kw/kb - kw);
W.y = round2((kb - P.y)*2*kw/kb - kw);
return W;

}

function WtoP() {
/I' W eltpunkt W eingeben und zu Bildpunkt P transformieren
var W = new TPoint;
W.x = 1*document.MyForm.aus1.value;
W.y = 1*document.MyForm.aus2.value;
var P = new TPoint;
P = w2p(W,kw,kb);
document.MyForm.aus3.value = P.x.toFixed(0);
document.MyForm.aus4.value = P.y.toFixed(0);
drawPoint("P",W);
if (smallScr) { document.getElementByld("dc").scrollintoView(); }

}

function Ptow() {
/I Bildpunkt P eingeben und zu Weltpunkt W transformieren
var P = new TPoint;
P.x = 1*document.MyForm.aus3.value;
P.y = 1*document.MyForm.aus4.value;
var W = new TPoint;
W = p2w(P,kw,kb);
document.MyForm.ausl.value = W.x.toFixed(0);
document.MyForm.aus2.value = W.y.toFixed(0);
drawPoint("P",W);
if (smallScr) { document.getElementByld("dc").scrollintoView(); }

function changeKS() {
/I Anderung der Halbbreite kw des Welt - Koordinatensystems
var x = 1*document.MyForm.aus0.value;
kw = Xx;
xMin = - kw;
xMax = kw;
initCanvas();

}

function initCanvas() {
/I Canvas initialisieren
canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.lineWidth = 2;
ctx fillStyle = "white";
ctx.fillRect(0,0,kb,kb);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,kb,kb);
drawCoord2(kw,kb);
document.getElementByld(‘aus9’).value = ";

}

function drawCoord2(kw,kb) {
I/l Koordinate nsystem zeichnen
var g,h;
ctx.strokeStyle = "black™;
ctx.strokeRect(0,0,kb,kb);
ctx.font = '10pt Arial’;
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ctx.beginPath();

}

g=kb/2;

ctx.lineWidth = 1;
ctx.strokeStyle = "blue";
ctx.moveTo(0,9);
ctx.lineTo(2*g,Q);
ctx.moveTo(g,0);
ctx.lineTo(g,2*g);
ctx.stroke();

h=g/kw;

ctx fillStyl e = "blue";
ctx.fillText('0',g+2,9+10);
ctx.fillText('1,g+h,g+10);

ctx.fillText( - kw,5,9+10);

ctx fillText(kw,2*g - 20,9+10);
ctx.fillText(kw,g+5,15);

ctx.fillText( - kw,g+5,2*g - 10);

ctx.strokeStyle = "black";

function draw Point(tex,P) {

/I Punkt P zeichnen und mit tex beschriften
var Q = new TPoint;

Q = w2p(P,kw,kb);

varr=3;

ctx.font = 'bold 14px Arial’;

ctx fillStyle = "red";

ctx.beginPath();
ctx.arc(Q.x,Q.y,r,0,2*Math.PI);

ctx.fill() ;

drawPosText(P.x,P.y,tex)

function drawPosText(x,y,tex) {
/I Text positioniert ausgeben

}

ctx.font = 'bold 13pt Arial’;

var P = new TPoint;

P.x=Xx;

Py=y;

P = w2p(P,kw,kb);

ctx fillStyle = "red";

ctx.fillText(tex,P. x+5,P.y+10);

function drawLine(P,Q) {

}

/I Strecke durch die Punkte P und Q zeichnen
var U = new TPoint;

var V = new TPoint;
U="p;

V=Q

U = w2p(U,kw,kb);

V = w2p(V,kw,kb);
ctx.strokeStyle = "black”
ctx.beginPath  ();
ctx.moveTo(U.x,U.y);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.stroke();

function drawCircle(M,r) {

}

Il Kreis mit Mittelpunkt M und Radius r
ctx.strokeStyle = "black";

ctx.lineWidth = 2;

var M1 = new TPoint;

varPl=newT Point;

var rl;

M1 = M;

M1 = w2p(M1,kw,kb);

Plx=r;

Ply =0;

P1 = w2p(P1,kw,kb);

rl = Math.abs(P1.x - kb/2);

ctx.beginPath();
ctx.arc(M1.x,M1.y,r1,0,2*Math.PlI);
ctx.closePath();

ctx.stroke();

drawP oint('M',M);

zeichnen
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function drawPoly() {
/I Polygon zeichnen
var P = new TPoint;
var Q = new TPoint;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth = 2;
ctx.beginPath();
for (i=1;i<=anz;i++) {
z = Pointsi];
zerle gung = z.split(’,");
P.x = 1 * zerlegung[O];
P.y =1 * zerlegung[1];
if (isNaN(P.x) [ isNaN(P.y) ) {
alert('Abbruch: Falsche Koordinateneingabe.');

return;
}
Q = w2p(P,kw,kb);
if (I == 1) { ctx.move To(Q.x,Q.y); }

ctx.lineTo(Q.x,Q.y);
a = String.fromCharCode(64+i);
if (i < anz) { drawPosText(P.x,P.y,a); }

ctx.stroke();

function WtoPoly() {
/I Polygon - Punkte eingeben und Polygon zeichnen
anz = 1*document.MyFo  rm.aus5.value;
if (anz < 2) || (anz > 5)) {
alert('Abbruch: Falsche Punkteanzahl.");
return;

var z ='0,0
Points[0] = z;
for (i=1;i<=anz;i++) {
z = prompt(i +' - te Punktkoordinaten (x,y)',z);
if (z .indexOf(',) < 0){
alert('Abbruch: Falsche Koordinateneingabe.");
return;
}
Points[i] = z;
}
anz = anz + 1;
Points[anz] = Points[1];
drawPoly();
if (smallScr) { document.getElementByld( "dc").scrollintoView(); }

function WtoCirc() {
/I Kreis - Parameter M und r eingeben und Kreis zeichnen
var M = new TPoint;
M.x = 1*document.MyForm.aus6.value;
M.y = 1*document.MyForm.aus7.value;
r = 1*document.MyForm.aus8.value;
drawCircle(M,r);
if (smallScr) { document.getElementByld("dc").scrollintoView(); }

function drawFun(fSign,xMin,xMax) {
I/l Funktion fun(x) mit dem Argument x zwischen xMin und xMax zeichnen .
/I Originale Funktion mit fSign = 1, gespi egelte Funktion mit fSign = -1.
var x,x1,x2,y1,y2;
var asymptot = false;
ctx.lineWidth = 1;
ctx.strokeStyle = fCol;
var R = new TPoint;
var S = new TPoint;
xd = xStep;
X = XMin;
x1 = x + xd;
do {
asymptot=fa Ise;
X = X + xd;
X1 =X;
y1 = fSign * fun(x1);
X2 =X + 2*xd;
y2 = fSign * fun(x2);
/lalert(x1+"'/"+yl+" \n'+x2+"/"+y2);



126

Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

}

if (y1 > 2*w) {yl=kw; asymptot = true; }

if (yl<( -2)*kw) {yl = - kw; asymptot = true; }
if (y2>2*w) {y2=kw; asymptot = true; }
if (y2 <( - 2)*kw) {y2 = - kw; asymptot = true; }

if (Number.isNaN(y1)) {y1=0;}
if (Number.isNaN(y2)) {y2 =0; }
R.x = x1;
Ry =y1,;
R = w2p(R,kw,kb);
S.X =Xx2;
Sy =y2;
S = w2p(S,kw,kb);
if (asymptot || (y1 == 0 && y2 == 0)) { ctx.strokeStyle = "white"; }
else { ctx.strokeStyle = fCol; }
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(R.x,R
ctx.lineTo(S.x,S.y);
ctx.stroke();
ctx.closePath();
} while (x <= xMax);
drawCoord2(kw,kb);

¥)

function drawRect(x1,y1,x2,y2, farbe) {

}

/I Rechteck in der Grafik zeichnen.
/I Das wird zum Léschen des Schrift
var W1 = new TPoint;

var W2 = new TPoint;

var P1 = new TPoint;

var P2 = new TPoint;

W1.x =x1;

Wly =yl,

W2.x = x2;

W2y =y2;

P1 = w2p(W1,kw,kb);

P2 = w2p(W2,kw,kb);

ctx.fillSt yle = farbe;
ctx.fillRect(P1.x,P1.y,P2.x,P2.y);

bereichs in der Grafik

function plotFun() {

/I Auswahl einer Funktion

mit den Parametern a und b

a = 1*document.MyForm.ausA.value;

b = 1*document.MyForm.ausB.value;

if ((isNaN(a)) || (isNaN(b))) { alert(

fArr.length = O;

var r = lastNum;

var s ='0: f(x) = 0,
'1: f(x) = b*x + a,

'2: f(x) = b*x*x + a,

'3: f(x) = (b/a)*sqrt(a*a

: f(x) = (b/a)*sqrt(x*x

- f(x) = b/(x - a),

: f(x) = exp(b*x) + a,

: f(x) = log(b*x) + a,

: f(x) = a*sin(b*x),

: f(x) = exp(a*x)*sin
'Zuerst Parameter a und b,
'dann Funktion eingeben.

fArr = s.split(",");

var zahl = prompt(s,r);

if (lisNaN(zahl)) {

if ((zahl <0) || (zahl > 9)) { zahl = 0; }

'Abbruch

\n'+

\n'+

\n'+
- \n'+

\n'+

X*X),
- a*a),
\n'+
\n'+
\n'+
\n'+
(b*x), \n\n'+
\n'+
\n\n,

else{ zahl=0;}

fNum = zahl;

lastNum = fNum;

fText = fArr[fNum].toString();

t1 = fText.substr(4);

t2='a="+a+' b="+Db;

t3 =tl.trim() +', ' + t2;

if (fNum > 0) {
drawRect( - 2*kw/3,kw - 0.5,2*kw/3,kw
drawPosText( - 2*kw/3,kw - 1,t3);

-1.5"whi te");

drawFun(1,xMin,xMax);
if (fSign == -1) {drawFun( - 1,xMin,xMax); }
if (smallScr) { document.getElementByld("dc").scrollintoView(); }

verwendet.

Parameterfehler!"); return; }
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function showPos(ev) {
/I Angeklickte Koordin aten anzeigen
var P = new TPoint;
var cRect = document.getElementByld("dc").getBoundingClientRect();
var cTop = cRect.top;
var cLeft = cRect.left;
P.x = (ev.clientX - clLeft);
P.y = (ev.clientY - cTop);
var W = new TPoint;
W = p2w(P,kw,kb);
var info = round2(W.x) +"' / '+ round2(W.y);
document.MyForm.aus9.value = info;

}

function resetForm() {
/I Formular initialisieren
document.MyForm.reset();
kw = 10;
xMin = - kw;
xMax = kw;
fNum = 0;
lastNum = 0O;
initCanvas();
window.scrollTo(0,0);

}

</script>
</head>

<body id="body" onload = "initCanvas();">
<div id="dc" style="position:absolute; top:20px; left:500px">

<canvas id="MyCanvas' width="600" height="600' onmousedown="sh owPos(event);'’></canvas>

</div>

<form name="MyForm">

<fieldset id="fs">

<p id="titel">Grafik und Koordinatensystem</p>

KS- Halbbreite = <input id="aus0" type="text" value="10" size="3" class="ctex">

<input type="button" value="<= KS" class="cbtn" onClick ="changeKS()"><br>
<br>

Weltpunkt (hier eingeben):<br>

W.x = <input id="aus1" type="text" value="0" size="3" class="ctex">

W.y = <input id="aus2" type="text" value="0" size="3" class="ctex">

<input type="button" value="WeltZuBild" class="cbtn" onClick ="WtoP()"><br>
<br>

Bildpunkt (hier eingeben):<br>

P.x = <input id="aus3" type="text" value="300" size="3" class="ctex">

P.y = <input id="aus4" type="text" value="300" size="3" class="ctex">

<input type="button" value="BildZuWelt" class="cbtn" onClick ="PtoW()"><br>
<br>

n- Punkte: <input id="aus5" type="text" value="3" size="4" class="ctex">

<input type="button" value="Polygon" class="cbtn" onClick="WtoPoly()"><br>

(nur 2 bis 5 Punkte)<br><br>

Kreis (Mittelpunkt M,Radius r):<br>

M.x = <input id="aus6" type="text" value="0" size="4" class="ctex"><br>

M.y = <input id="aus7" type="text" value="0" size="4" class="ctex"><br>

r = <input id="aus8" type="text" value="5" size="4" class="ctex">

<input type="button" value="Kreis" class="cbtn" onClick="WtoCirc() "><pbr>
<br>

Funktionsparameter a = <input id="ausA" type="text" value="1" size="4" class="ctex"><br>
Funktionsparameter b = <input id="ausB" type="text" value="1" size="4" class="ctex">

<input type="button" value="Funktion" class="cbtn" onClick="plotFun ()"><br>
<br>

<input type="button" value="ClearCanvas" class="cbtn" onClick="initCanvas()">

<input type="button" value="ResetForm" class="cbtn" onClick="resetForm()"><br>

<br>

Mausklick - Position = <input id="aus9" type="text" value=
<[fieldset>

</form>

size="18" class="ct

</body>
<script> smart(); </script>
</html>
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[3.2.2] Darstellung von Funktionen OHNE Parameter (fungraph.html)

Hinweis: Das Programm verwendiet der Funktion Sleef ein,, promise“-Objekt. In der asynchronen
Funktion ,drawFun* wird dann ,Sleepf aufgerufen, wodurch eine Zeitverzégerung erzeugt wird.

Siehe dazu auch die Buchseite [130].

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>fungraph.htmi</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author " content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Funktionsplotter">

<style>

body {background - color:#A0BODO; color:black; font
font - size:18px; font - weight:normal; text

.cdl {border: 1px solid #000; background

.cd2 {border: 2px solid #000; background
border - radius: 4px; margin: 8px; }

#txt {color: darkred; }

#fun {color: darkre d;}

#MyCanvas {border: 2px solid #000; }

#fs1 {width: 450px; background

#fs2 {position: absolute; left: 570px; top: 590px; width: 475pXx;
background - color: #DDDDDD; border: 2px solid #000;}

</style>

<script>
var canvas; /I globale Canvas - Variable
var ctx; /I globale Kontext

var farbe = red’; // Kurvenfarbe
var kw = 10; /I halbe Weltbreite
var kb = 500; /I ganze Bildbreite

var mf =[], Il Array aller zulassigen

mf[0]="abs'; mf[1]="acos'; mf[2]="asin’; mf[3]="atan’; mf[4]='cos'; mf[5]="exp";

Mathematikfunktionen

- family:Calibri, sans - serif;
- align:left; margin:2%; padding - left:2%; }
- color: #FFFFES; font
- color: #D8FFD8; font

- size: 16px;}

- size: 16px; font - weight: bold;

- color: #DDDDDD; border: 2px solid #000;}

- Variable als Schnittstelle zum Canvas

(ohne Prafix "MATH.")

mf[6]="floor"; mf[7]="log"; mf[8]="pow’; mf[9]="sin’; mf[10]="sqrt"; mf[11]="t an’,
mf[12]="E"; mf[13] = 'PI’;
vars; /I Formel - String "s", dessen Berechnung mit "eval(s)" erfolgt, wobei im Unterprogramm
/I Plot()" mittels regularer String routinen  vor alle Mathematikfunktionen das Préafix

/I "MATH." ei ngeflgt wird.
/I den richtig umgeformten Formel - String

function fun(s,x) { return eval(s); }
function round2(x) { return Math.round
var stop = false;

var zeit = 10;

(100%x)/100 }

function Sleep(msec) {
/I Wartefunktion in Millisekunden

return new Promise(resolve => setTimeout(resolve,msec));
}

Die nachfolgende Funktion

"fun(s,x)" hat als ersten Parameter

und als zweiten Parameter das Argument x.
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function TPoint(tx,ty) {
I/l Konstruktor fur da s Punkt - Objekt
this .x =tx;
this.y = ty;
this.len = function() {
z = Math.sqrt(this.x*this.x + this.y*this.y);
return z.toFixed(2);

}
}
function w2p(W,kw,kb) {
/I WeltzuBild - Transformation von Weltpunkt W auf Bildpunkt P
P =new TPoin t;
P.x = round2((W.x + kw) * kb / (2*kw));
P.y = round2(kb - (W.y + kw) * kb / (2*kw));
return P;
}
function p2w(P,kw,kb) {
I/ BildzuWelt - Transformation von Bildpunkt P auf Weltpunkt W
/I Inverse Transformation zu "w2p(W,kw,kb)"
W = new TPoint;
W.x = round2(P.x*2*kw/kb - kw);
W.y = round2((kb - P.y)*2*kw/kb - kw);
return W;
}

function initCanvas() {
/I Canvas initialisieren
canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.lineWidth = 1;
ctx fillStyle = "white";
ctx.fillRect(0,0,500,500);
ctx.strokeStyle = "black™;
ctx.strokeRect(0,0,500,500);
drawCoord2(kw,kb);

}

function drawCoord2(kw,kb) {
/I Koordinate nsystem zeichnen
var g,h;
ctx.font = '10pt sans - serif';
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,kb,kb);
ctx.beginPath();
ctx.lineWidth = 1;
g=kb/2;
ctx.setLineDash([2,2]);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.moveTo(0,9);
ctx.lineTo(2 *0,0);
ctx.moveTo(g,0);
ctx.lineTo(g,2*g);
ctx.stroke();
ctx.setLineDash([]);
h=g/kw;
ctx.fillStyle = "black™;
ctx.fillText('0',g+2,9+10);

ctx.fillText( - kw,5,9+10);
ctx fillText(kw,2*g -20,9+10);
ctx fillText(kw,g +5,15);
ctx.fillText( - kw,g+5,2*g - 10);
ctx.strokeStyle = "black";

}

async function drawFun(kw,kb,s) {

/I kw = Halbbreite des Koordinatensystems, kb = Canvas - Bildbreite
/I Funktion fun(s,x) zeichnen, s = Funktionsterm, x = Argument
var x,xd,x1,x2,y1,y2,xMin,xMax;

var asymptot = false;

ctx.lineWidth = 1;

ctx.strokeStyle = farbe;

var R = new TPoint;

var S = new TPoint;

xMin = - kw;

xMax = kw;

X = XMin;

xd = 2*kw/kb;

XxX=x - xd;
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do {
asymptot = false;
X = X + xd;
X1 =X;
y1 = fun(s,x1);
X2 = X + 2*xd;
y2 = fun(s,x2);
if (y1 > 2*kw) {yl=kw; asymptot = true; }

if (yl<( - 2)*kw) {yl = - kw; asymptot = true; }
if (y2 > 2*kw) {y2 = kw; asymptot = true; }
if (y2 <( - 2)*kw) {y2 = - kw; asymptot = true; }

if (Number.isNaN(y1)) {y1=0;}
if (Number.isNaN(y2)) {y2 =0; }
R.x = x1;
Ry =y1;
R = w2p(R,kw,kb);
S.X =Xx2;
S.y=y2;
S = w2p(S,kw,kb);
if (asymptot || (y1 == 0 && y2 == 0)) { ctx.strokeStyle = "white"; }
else { ctx.strokeStyle = farbe; }
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(R.x,R.y);
ctx.lineTo(S.x,S.y);
ctx.stroke();
ctx.closePath();
if (zeit > 0) { await Sleep(zeit); }
if (stop) { break; }
} while (x <= xMax);
drawCoord2(kw,kb);

}
function Plot() {
/I Zuerst Formel - String "s" richtig auswerten und dann die Funktion zeichnen
kw = Math.abs(document.MyForm.ein1.value.trim());
if (isNaN(kw) || (kw < 1) || (kw > 1000)) { kw = 10; document.MyForm.einl.value = 10; }
zeit = 1 * document.MyForm.ein0.value.trim();
if (isNaN(zeit) || (zeit < 0) || (zeit > 100)) { zeit = 10; doc ument.MyForm.einO.value = 10; }
s = document.MyForm.ein2.value.trim();
for (varj=0;j<=13; j++) { /I Automatisches Einfugen von "Math."
r = mf[j]; /I mithilfe regularer String routinen
if (s.indexOf(r) > -1){
t="Math." +r;
reg = new RegExp(r,'gi");
s = s.replace(reg,t);
}
u ='aMath."; /I Berichtigung der Arcusfunktionen
v="a} /l asin, acos und atan

regl = new RegExp(u,'gi’);
s = s.replace(regl,v);

var btn = document.getElementsByName("col");
for (var i = 0; i < btn.length; i++) {

if (btn[i].checked) { farbe = btn[i].value; }
stop = false;
drawCoord2(kw,kb); /I Koordinaten - Achsen zeichnen
drawFun(kw,kb,s); /I Grafische Darstellung der Funktion

document.MyForm.ein3.value = ";

}

function clearPlot() {
/I Grafik 16schen
kw = Math.abs(document.MyForm.ein1.value);
initCanvas();
document.MyForm.ein3.value = ";
stop = true;

}

function clearAll() {
/I Alles I6schen
zeit = 10;
document.MyForm.ein0O.value = zeit;
kw = 10;
document.MyForm.einl.value = kw;
initCanvas();
document.MyForm.ein2.value = ";
document.MyForm.ein3.value = ";
stop = true;
}
</script>
</head>
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<body onload="initCanvas();">

<div id="dc" style="position:absolute; top:75px; left:5 70px;">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">
<h3>FUNGRAPH: Darstellung von Funktionen (Version 5.0)</h3>
<fieldset id ="fs1">

<span id="txt">

Konstanten (in GroBschrift):&nbsp; E, PI <br>
Funktionen (in Kleinschrift):<br>

abs(x), acos(x), asin(x), atan(x), cos(x), exp(x),<br>
floor(x), log(x), pow(x,n), sin(x), sqrt(x), tan(x)<br>

Operatoren:&nbsp; + , EEE N B (,),.<br>

</span>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Wartezeit (O .. 1000):&nbsp; <input type="text" name="ein0" value="10"
size="3" class="cd1"><br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Koordinatensystem (1 .. 100):& nbsp; <input type="text" name="ein1"

value="10" size="3" class="cd1"><br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Funktion f(x):
&nbsp; Punktfarbe:
<input type="radio" name="col" value="red">r&nbsp;
<inputtyp  e="radio" name="col" value="green">g&nbsp;
<input type="radio" name="col" value="blue">b&nbsp;
<input type="radio" name="col" value="black">b&nbsp;
&nbsp;&nbsp;

<br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; <input type="text" name="ein2" value="exp( - 0.3*x)*sin(4*x)" size ="46"
class="cd1">

<br>

&nbsp;&nbsp; <input type="button" name="rech1" value="Start plot" class="cd2"
onclick="Plot()">&nbsp;&nbsp;

<input type="button" name="rech2" value="Clear plot" class="cd2" onclick="clearPlot( )">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" name="rech3" value="Clear all" class="cd2" onclick="clearAll()">
<br>

Beispiele von verschiedenen mathematischen Funktionen:<br>

<span id="fun">

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Lineare Funktion y = 2*x - 3<br>

&nbsp;&nbsp;& nbsp;&nbsp; Quadratische Funktion y = x*x - 5% + 4 <br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Rationale Funktion y = 1/(x - 4) <br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Ellipsen - Funktion y = (3/5)*sqrt(5*5 - x*x) <br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Hyperbel - Funktion y = (3/2)*sqrt(x*x - 2*2) <br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Exponentialfunktion y = exp(0.5*x) <br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Logarithmusfunktion y = log(x) , naturalis <br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Logarithmusfunktion y = log(x)/log(10) , dekadisch <br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; <i><u>Hinweis:</u> Winkelfunktionen sind immer im Bogenmaf.</i></b> <br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Sinusfunktion y = 3*sin(2*x + P1/2) <br>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Gedampfte Schwingung y = exp( - 0.3*x)*sin(4*x) <br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; GaulRsche Glocke y =10*exp( - x*x/2)/sqrt(2*PI) <br>

</span>

Funktionsterm markieren und in das Eingabefeld kopieren!

<[fieldset>

<fieldset id="fs2">

Ein Mausklick zeigt die Koordinaten: &nbsp;

<input type="text" name="ein3" value="" size="15" class="cd1" readonly="true">
<[fieldset>

</form>

<script>
function showPos(ev) {
kw = 1 * document.MyForm.einl.value;

var x1 = window.pageXOffset + ev.clientX - 570;
var y1 = window.pageYOffset + ev.clientY - 75;
var x0 = x1*2*kw/kb - kw;

var yo = (kb - y1)*2*kw/kb - kw;

var info = round2(x0) +"' / ' + round2(y0);
document.MyForm.ein3.value = info;

</script>

</body>
</html>
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[3.3] Vier Mathematikprogramme

Im Folgenden werdevier Aufgaben aus der Mathematik vorgestelie das CanvaObjekt
zu grafischen Darstellungen verwenden.

(1) Koch-Kurven (koch.html)

(2) Geometrische Abbildungen(abbild.html)
(3) Trigonometrie des Dreiecksjs59.html)
(4) Dreieck und Schwerpunkt (js60.html)

Alle vier Programme verwenden die externe BorgptDatei ,graph.js”. Diese besteht aus
einerSammlung von globalen Variablen und Funktiofigrdas Canva®bjekt. Der gesamte
Quellcode dieser Datei ist am Endies Kapitels aufgelistet.

Das erstérogramnikoch.html) verwendetzusatzlichein so g@anntes ,, promise“-Objekt:

Normalerweise ist der Programmablayhchron d.h. jeder Befehl wird erst dann ausgefiihrt,

wenn die Ausfiihrung des vorangehenden Befehls beendet ist. Soll aber eine Funktion unabhagig
vom synchronen Ablau§ynchron ausgefuhrtverden, so miissen vor ihre Funktionsanweisung
das Schlisselworasync¢ gestellt und zusétzlich noch eiprpmise* -Objektdefiniertwerden.

Ein so genanntgsromiseObjekt ist ein Objekt, das den moglichen Erfolg oder Misserfolg

einer asynchronen Operaticeprasentiert im Fall des Erfolges mit der callbaskethode

~resolve', andenfalls bei Misserfolg mit der callbaelethode feject”.

Auf den returAWert solcher asynchronen Funktionen kann.thén zugegriffen werden.
Der Aufruf des promis®©Dbijektes in einer asynchronen Funktion kann raivait* erfolgen.
Von denfolgendenBeispieknrealisiertdasletzteBeispiel éne Funktion, sleep(msec)
welche den Ablauf einexsynchronen Funktidiiir msecMillisekundenunterbricht.

<script>
/I erstes Beispi (=]
var keepProm = true;
var Prom = new Promise(function(resolve, reject) {
if (keepProm) { resolve = alert( ' The given promise IS KEPT ! ")}
else {rej ect = alert( ' The given promise IS NOT KEPT ! ")}

i
Prom. resolve; // liefert hier einen Wert
Prom.reject; // liefert hier KEINEN Wert

/I zweites Beispiel ok
async function fun Ax) {
return Promise.resolve(Math.pow(x,2));

}
fun A(4).then(alert);

/| drittes Beispiel
function sqr(x) {
var P rom = new Promise(resolve => resolve(Math.pow(x,2)));
return P rom;

}

async function fun B(x) {
alert(await sqr(x));

}

fun B(5);

/I viertes Beispiel ek

function sleep(msec) {
return new Promise(resolve => setTimeout(resolve,msec));

async function fun C(zeit) {
for (var x = 0; x <= 10; x++) {
await sleep(zeit);
var y = Math.pow(x,2);
document.write('Das Quadrat von ',x," ist 'y,'<br>");

}

}
fu nC(1000);
</script>
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[3.3.]] Koch-Kurven (koch.html)

EineProgrammfunktiondie mit Hilfe eines eispprechenden Schaltknopfes aufgerufen werden kann,
erzeugt durchekursive Programmiertechnik ein schneeflockenartiges Gebilde.

Im vorliegenderDemonstrationsprogramm soll eine gegebene Strecke AB in drei gleich lange
Teile AC,CD, DB zerlegt werden. Uber dem mittleren T@D ist ein gleihseitiges Dreieck zu
errichten, dessen Spitze der Punkt E ist.

Dieser Prozess wird dann rekursiv in jeder @eerzeugten vier gleich langen Strecken weiter
gefiihrt,bis eine vogegebene Rekursionsstufe erreicht ist. Das Programm erzeugt also immer feiner
werdendeStreckeriige,die einem schneeflockenartigen Gebilde &hneln, das auch als KQGid
bezeichnewird. Die Berehnung der Zwischenpunkte E, D aus den Endpunkten A, B einer
Basisstrecke erfolgt mit den Hilfsmitteln der elementaren Vektorgeometrie:

Die Punkte A,B,CE,D und der
Vektor T sind allesamt vom vor
definierten Datentygd Point

Der HilfsvektorT sei ein Drittel des Basisvektofd3. Dann gilt: T.x= (B.x-A.x)/3
undT.y = (B.y-A.y)/3. Fir den NormalvektoN gilt: N.x =T.y und N.y= -T.x.

Die Hoheh im gleichseitigen Dreieck kanmach der Formel h = s/2*Matlopd(3)
berechnet werden, wob&die Dreiecksseite (gb genau die Langen T bzw. N) ist.
Damit gelten folgende Vektorgleichungen:

C A+T;
D C+T;
E = (A+B)/2 + N*Math.grt(3)/2;

Daraus kénnen unschwer die entsprechenden Koordinatenformeln gewonnen werden.
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<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Koch - Kurve </t itle>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Koch - Kurve">
<style>
body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 15px;}
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 16px; font - weight: bold;}
</style>
<script src = "graph.js" ></script>
<script>

function Sleep(msec) {
/I Wartefunktion in Millisekunden
return new Promise(resolve => setTimeout(resolve,msec));

}
async function koch(R,S,d,e) {
/I rekursives (und asynchrones) Unterprogramm

var T = new TPoint;
varU=newT Point;
var V = new TPoint;
var W = new TPoint;
var N = new TPoint;

T.x=(Sx - Rx)/3;
Ty=(Sy - Ry)/3;
UXx=R.x +T.X;
Uy=Ry+T.y;
VXx=UX+T.X;
Vy=Uy+Ty;

Nx=Ux+Tx/2;

Ny=Uy+Ty/2;

W.x=N. x - e*T.y*Math.sqrt(3)/2;
W.y = N.y + e * T.x * Math.sqrt(3) / 2;

drawColor("#000000");
drawWidth(2);
drawLine(R,V);
drawLine(U,W);
drawLine(W,V);
drawLine(V,S);

fillColor("rgba(255,208,208,0.75)");
drawLine3(U,V,W);

drawColor(" #FEEOEOQ");
drawWidth(4);

drawLine(U,V);

d=d - 1,
if (d <=0) { return; }

await Sleep(200);

koch(R,U,d,e);
koch(U,w,d,e);
koch(W,V,d,e);
koch(V,S,d,e);

function Start() {

/I Hauptprogramm
var a = 1 * document.MyForm.einl.value;
var n = 1 * document.MyForm.ein2.value;
var r = 1 * document.MyForm.ein3.value;

if (isNaN(a) || isNaN(n) || isNaN(r) ) {
alert('Ungdltige Eingaben !');
return;

if (a <= 0) { a = 20; document.MyForm.einl.value = a; }

if (a>20) { a = 20; document.MyForm.einl.value = a; }

if (n<=0) {n=1; document.MyForm.ein2.value = n; }

if (n>6) {n=6; document.MyForm.ein2.value = n; }

if r<1) {r=1; document.MyForm.ein3.value =r; }

if r>2) {r=2; document.MyForm. ein3.value =r; }
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vars=al/l3;
var h = Math.sqrt(3) *s / 2;

var A = new TPoint;
var B = new TPoint;
var C = new TPoint;
var D = new TPoint;
var E = new TPoint;
var M = new TPoint;
var N = new TPoint;

Ax= -al2;
Ay=0;

B.x =a/2;
B.y=0;
Cx= -s/2;
Cy=0;

D.x = s/2;
D.y=0;

M.x = 0;

M.y =0;

E.x = M.X;
E.y=M.y +h;

initCanvas(kb,2,0);
drawColor("#000000");
drawWidth(2);
fillColor("rgba(250,200,200,0.75)");
drawLine(A,C);

drawLine(C,E);

drawLine(E,D);

drawLine(D,B);

if (r == 1) { koch(A,B,n,1); }
if r==2){
koch(A,B,n,1);
koch(A,B,n, -1);
}
}

</script>
</head>

<body onload="Start()">
<div id="dc" style="position:absolute; top:60pXx; left:600px ">
<canvas id=" MyCanvas' width="500" height="500">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>
<form name="MyForm">
<br>
<h3>Koch - Kurven (koch.html)</h3>
<b><i><font color = "blue">
Gegeben ist eine Stecke a = AB und<br>
die Anzahl der Rekursio nsschritte n.<br>
</font></i></b>
<b><i><font color = "red">
Gesucht ist die Koch - Kurve uber AB.<br>
</font></i></b>
<br>
(1) Zeichne die gegebene Strecke AB.<br>
(2) Zerlege die Strecke in drei gleichlange Teilstrecken: AC,CD,DB.<br>
Errichte Gber der mit tleren Strecke CD ein gleichseitiges Dreieck.<br>
Wenn Punkt E die Spitze des Dreiecks ist, dann erhélt man einen<br>
neuen Streckenzug ACEDB von vier gleichlangen Teilstrecken.<br>
Fuhre nun diese Zerlegung in jeder der vier Teilstrecken durch.<br>
(3) De r Parameter r (1 oder 2) erzeugt entweder eine einfache<br>

oder eine doppelte (gespiegelte) Koch - Kurve.<br>

<br>

a =&nbsp; <input type="text" name="einl1" value="20" size="5" class="cd1">&nbsp; (&It= 20)<br><br>

n =&nbsp; <input type="text" name="ein2" value ="1" size="5" class="cd1">&nbsp; (&lt= 6)<br><br>

r =&nbsp; <input type="text" name="ein3" value="1" size="5" class="cd1">&nbsp; (1 oder 2)<br
<input type="button" name="rech" value="Rechnung durchfuhren" class="cd2" onclick="Start()">
</form>
</body>
</html>

><br>
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[3.3.4 Geometrische Abbildungen (abbild.html)

Das Programm enthalt die Funktiosmiart()”, die das Programmdesign
an Smaiphones anpasst, wobei (1) die VIEWPORRalageandertvird,
(2) die Grafikhinter den HTML-Body verlagertwird und (3) dieSchrift-
Grofein einigen Objektklasseverandert vwd (siehe auch Seite 121).

Eine Schiebung ist durch den Schiebevektor V gegeben.

Eine Drehung ist durch das Drehzentrum Z und den Drehwinkel w gegeben.
Eine Spiegelung ist durch die 8pgelachse PQ gegeben.

Eine Streckung ist durch das Streckzentrum Z und den Streckfaktor k gegeben.

Die Urfigur aller Abbildungen ist eiBreieck ABC, dessen Koordinaten
beliebigverandertwerdenkdnnen Die Zielfigur wirdgrafisch dargestellt
undauchihre Koordinatenwerden berechnet.

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Geometrische Abbildungen</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.00">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Schiebung Drehung Spiegelung Streckung">

<style>

body {background - color:#E8EB8F8; color:black; font - family:Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; padding - left:2%;}

p {font - size:12px;}

.cdl {bor der: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 15px;
font - weight: bold; margin: 4px;}

.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 16px;
font - weight: bold; margin: 4px;}

#MyCanvas {border: 1px soli d black;}

fieldset {border: 2px solid black; width: 200px; }
</style>
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<script src="graph.js"></script>
<script>

function smart() {
/I Anpassung an Smartphones
var smallScr = false;
var smallWidth = 800;
var scrWidth = window.screen.width;
if (scrwidth <= smallwidth) { smallScr = true; }
if (smallScr) {
document.querySelector('meta[name="viewport"]').setAttribute('content',"initial
let end = document.body.offsetHeight;
document.getElementByld("dc").style .top = end + 60 + "px";
document.getElementByld("dc").style.left = 20 + "px";
liste = document.getElementsByClassName("cd2");
for(var i = 0; i < liste.length; i++) { liste[i].style.fontSize = "24px"; }

}

var childwWindow;
var chil  d = false;
window.addEventListener( "unload”, function() { closeChild(); } );

function closeChild() {
/I Hilfetext schlieBen
if (IchildWindow || childWindow.closed) { return; }
if (child) { childWindow.document.close(); childWindow.close(); }

function infoText() {

I Hilfetext anzeigen
if (child) { closeChild(); child = false; return; }
child = true;
childWindow = window.open(",'childWindow’,'top=20, left=480, width=580, height=720, srollbars=yes,
childWindow.document.open();
childwindow.document.write('<html><head><meta name="viewport" content="width=device
childwindow.document.write('<body style="background - color:#F8F8ES; font - family: sans

padding - left:10px; padding - bottom:10px;">");

childWindow.document.write('<br><input type="button" value="Print" onclick="print();"><br><br>");
childWindow.document.write(* <b>Geometrische Abbildungen</b><br><br>");
childwindow.document.write(‘Unter einer Abbildung versteht man die Erzeugung einer Bildfigur aus<br>
childwindow.document.write(‘einer gegebenen Urfigur entsprechend einer festgelegten Vorschrift.<br>
childwindow.document.write('Die Zuordnung von Bildfigur zur Urfigur muss eindeutig sein.<br><br>");
childWwindow.document.write(‘Zwei geometrische Figuren heiRen <b>kongruent</b> (deckungsgleich), wenn

childWindow.document.write('s ie in Form und Flache Gibereinstimmen. Dann sind die zugeordneten<br>');

childwindow.document.write(‘'Winkel gleich gro3 und die zugeordneten Strecken sind gleich lang.<br><b

childwindow.document.write(‘Abbildungen, bei welchen Bildfigur und Urfigur deckungsgleich sind,<br>");

childwindow.document.write(*heilRen <b>Kongruenzabbildungen</b>. Diese werden durch Spiegelungen<br>'
childwindow.document.write('und Bewegungen (Schiebungen und Drehungen) realisiert.<br><br>');

childwi ndow.document.write('Zwei geometrische Figuren heien <b>&hnlich</b> (formgleich), wenn sie<br>");

childwindow.document.write('in ihrer Form tbereinstimmen, d.h. die zugeordneten Winkel und die<br>')
childwindow.document.write('zugeordneten Stre ckenverhéltnisse sind gleich groB.<br><br>");
childwindow.document.write(‘Abbildungen, bei welchen die Bildfigur die gleiche Form hat wie die<br>'
childWindow.document.write('Urfigur, heifen <b>Ahnlichkeitsabbildungen</b>. Diese werden durch so
childwindow.document.write(‘genannte zentrische Streckungen realisiert.<br><br>");
childwindow.document.write('<b>(1) Schiebung:</b> Verschiebe jeden Punkt in die gleiche Richtung und

childWindow.document.write(‘gleiche Léange. Eine Schiebung wird durch einen Pfeil (Vektor) festgelegt.<br><br>');

childWindow.document.write('<b>(2) Drehung:</b> Drehe jeden Punkt in die gleiche Richtung um den gle

childwindow.document.write('Winkel um einen festen Punk t (Drehzentrum). Eine Drehung ist durch das<br>');

childwindow.document.write('Drehzentrum und den Drehwinkel festgelegt.<br><br>");
childwindow.document.write('<b>(3) Spiegelung:</b> Spiegle jeden Punkt an einer Spiegelachse. Bildpu
childwindow.document.write(‘und Urpunkt liegen auf einer Geraden, welche normal zur Achse verlauft.<
childwindow.document.write('Dabei liegt der Bildpunkt auf der anderen Seite der Achse genauso weit<b
childwindow.document.write(‘en tfernt von der Achse wie der Urpunkt.<br><br>');
childwindow.document.write('<b>(4) Streckung:</b> Urpunkt und Bildpunkt liegen auf dem gleichen Stra
childwindow.document.write(‘das Streckzentrum. Dabei ist der Abstand des Bildpunk

childwindow.document.write(’k - Mal so groB3, wie der Abstand des Urpunktes vom Zentrum. Dabei wird<br>");
childwindow.document.write(‘der Faktor k als Streckfaktor bezeichnet.<br>");
childwindow.document.write('</body></ html>");

kw = 10;

var A = new TPoint;
var B = new TPoint;
var C = new TPoint;
var D = new TPoint;
var E = new TPoint;
var F = new TPoint;
var M = new TPoint;
var P = new TPoint;
var Q = new TPoint;
var V = new TPoint;
var Z = new TPoint;

/l Standardwer  te der Abbildungen

var wert01 ="' -6, -3, /I Schiebevektor V.x, V.y

var wert02 ="' -2,1,907 /I Drehzentrum Z.x, Z.y, Drehwinkel w

var wert03 = '2,0, -5,7, /I Zwei Punkte der Spiegelachse P.x, P.y, Q.x, Q.y
var wert04 ='7,9,2"; /I Streckzentrum Z X, Z.y, Streckfaktor k

/I Werte der Abbildungen
var wertl, wert2, wert3, wert4,

tes vom Zentrum<br>');

- scale=0.80");

menubar=no, toolbar=no");

- scale=1.0"></head>");
font - size:14px; text

<br>'),

r>);

);

<br>'l);

um die<br>");
ichen<br>');
nkt<br>");
br>");

r>);

hl durch<br>");

- size - adjust:none;
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function start() {
/I Daten erfassen
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;

}

if (kw < 10) | (kw > 20)) {
kw = 10;

document.MyForm.ein0O.value = kw;

}
init Canvas(kb,2,1)

A.x =1 * document.MyForm.einl.value;

A.y = 1 * document.MyForm.ein2.value;

B.x = 1 * document.MyForm.ein3.value;

B.y = 1 * document.MyForm.ein4.value;

C.x =1 * document.MyForm.ein5.value;

C.y = 1 * document.MyForm.ein6. value;
fillColor('rgha(255,0,0,0.25)");

drawLine3(A,B,C);
drawPoint('A",A);
drawPoint('B',B);
drawPoint('C',C);

function schieb() {
/I Schiebung

start();
var text = 'Schiebung: V.
wertl=" -6, -3}

wertl = prompt(text
var arr = wertl.split(',");
V.x =1 *arr[0].trim();
V.y =1 *arr[1].trim();

D.x=AXx+V.x;
Dy=Ay+V.y;
Ex=B.X+V.X;
Ey=B.y+V.y;
Fx=Cx+V.x;
Fy=Cy+V.y;

X, V.Y

,wertl);

fillColor('rgba(0,0,255,0.25)");

drawLine3(D,E,F);

drawWidth(1);
drawColor('rgh(255,0,0)");
drawLine(A,D);
drawLine(B,E);
drawLine(C,F);

drawColor('rgb(0,0,0)");
drawWidth(1);
drawPoint('D',D);
drawPoint('E',E);
drawPoint('F',F);

drawPosText( - kw+1,kw - 2, 'Schiebungen’);

drawPosText( - kw+1, -

kw+3,'Schiebepfeil = (" + V.x + /" + V.y +));

drawPosText( - kw+1, - kw+2,'Urdreieck: A('+A.x+/'+A.y+"), B(+B.x+'/'+B.y+"), C('+C.x+'/'+C.y+")");

drawPosText( - kw+1, -

kw+1,'Bilddreieck: D('+D.x+'/'+D.y+"), E('+E.
F(+F.x+1"+F.y+)");

}

function dreh() {

/I Drehung
start();
var text = 'Drehung: Zentrum.X, Zentrum.Y , Drehwinkel’;
wert2 =" -2,1,90%

wert2 = prompt(text,wert2);
var arr = wert2.sp lit(",");

Z.x =1 *arr[0].trim();
Z.y = 1*arr[1].trim();
var w =1 * arr[2].trim();
var w0 = w*Math.P1/180;

drawPoint('Z',Z);

var ra = Math.sqrt((A.x
var wa = Math.atan((A.y
wa = 180*wa/Math.PlI;
fillArc(Z,ra,wa,w+way);

var rb = Math.sqrt((B.x
var wb = Math.atan((B.y
wb = 180*wb/Math.PlI;
fillArc(Z,rb,wb,w+wb);

var rc = Math.sgrt((C.x
var wc = Math.atan((C.y
wc = 180*wc/Math.Pl;
fillArc(Z,rc,we,w+wc);

SZX)MAX -ZX)+ Ay -ZY)*AY
-2y) ! (Ax - Z.X));

-ZX)*B.x  -Zx)+ By -ZYy)*B.y
-2y)/(Bx - Z.X));

-ZX)*Cx -Zx) +(Cy -Zy)*Cy
-2.y)/(Cx - Z.X));

-ZY));

-ZY));

-ZY));

x+'['+E.y+"),
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D.x=Zx+ (AX - Z.x)*Math.cos(wO0) - (Ay - Z.y)*Math.sin(w0);
Dy=Zy+ (AX - Z.x)*Math.sin(w0) + (A.y - Z.y)*Math.cos(w0);
dra wPoint('D',D);

Ex=2Zx+ (B.x - Z.x)*Math.cos(wO0) - (B.y - Z.y)*Math.sin(w0);
Ey=Zy+ (Bx - Z.x)*Math.sin(w0) + (B.y - Z.y)*Math.cos(w0);
drawPoint('E',E);

F.x=2Zx+ (Cx - Z.x)*Math.cos(wO0) - (C.y - Z.y)*Math.sin(w0);
Fy=2Zy+(Cx - ZX)*M ath.sin(w0) + (C.y - Z.y)*Math.cos(w0);

drawPoint('F',F);

fillColor('rgba(0,0,255,0.25)");
drawLine3(D,E,F);

drawWidth(2);
drawColor('rgh(255,0,0)");
drawLine(D,E);
drawLine(E,F);
drawLine(F,D);

drawColor('rgh(0,0,0)");
drawWidth(1);
drawLine(A,B);
drawLine(B,C);
drawLine(C,A);

w = round2(w);

D.x = round2(D.x);

D.y = round2(D.y);

E.x = round2(E.x);

E.y = round2(E.y);

F.x = round2(F.x);

F.y = round2(F.y);
drawPoint('A",A);
drawPoint('B',B);
drawPoint('C',C);
drawPoint('D',D);
drawPoint('E',E);
drawPoint('F',F);
drawPoint('Z',Z);
drawPosText( - kw+1,kw - 2,'Drehungen’);

drawPosText( - kw+1, - kw+3,'Drehzentrum Z = ("+ Z.x +'/'+ Z.y + "), Drehwinkel w =" + w + '*);
drawPosTe xt( - kw+1, - kw+2,'Urdreieck: A(+A.x+/'+A.y+"), B(+B.x+/'+B.y+"), C(+C.x+'/'+C.y+')");
drawPosText( - kw+1, - kw+1,'Bilddreieck: D('+D.x+'/'+D.y+'"), E(+E.X+'/'+E.y+"),

F(+F.XH/HF.Y+));

}

function spiegel() {

/I Spiegelung
start();
var text = 'Spiegelachse PQ: P.X, P.Y, Q.X, Q. Y’
var wert3 ='2,0, -5,74

wert3 = prompt(text,wert3);
var arr = wert3.split(',");

P.x =1 * arr[0].trim();

P.y =1 *arr[1].trim();

Q.x =1 *arr[2].trim();

Q.y =1 * arr[3].trim();

drawWidth(2);
drawLinel(P,Q);
drawWidth(1);
drawPoint('P',P);
drawPoint('Q",Q);

var w = 2 * Math.atan((Q.y -Py) /1 (Q.x - P.X));

D.x=P.x+ (Ax - P.x)*Math.cos(w) + (A.y - P.y)*Math.sin(w);
Dy=Py+ (A X - P.x)*Math.sin(w) - (Ay - P.y)*Math.cos(w);
drawPoint('D',D);

E.x=P.x+ (B.X - P.x)*Math.cos(w) + (B.y - P.y)*Math.sin(w);
Ey=P.y+ (B.x - P.x)*Math.sin(w) - (B.y - P.y)*Math.cos(w);
drawPoint('E',E);

Fx=Px+ (Cx - P.x)*Math.cos(w) + (C.y - P.y)*Math.sin(w);
Fy=Py+(Cx - P.x)*Math.sin(w) - (C.y - P.y)*Math.cos(w);

drawPoint('F',F);

fillColor('rgba(0,0,255,0.25)");
drawLine3(D,E,F);

drawWidth(2);
drawColor('rgh(255,0,0)");
drawLine(D,E);
drawLine(E,F);

drawLine( F,D);
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}

drawWidth(1);
drawColor('rgh(255,0,0)");
drawLine(A,D);
drawLine(B,E);
drawLine(C,F);

drawColor('rgh(0,0,0)");
drawPoint('D',D);
drawPoint('E',E);
drawPoint('F',F);

D.x = round2(D.x);
D.y = round2(D.y);
Ex=ro und2(E.x);
E.y = round2(E.y);
F.x = round2(F.x);
F.y = round2(F.y);

drawPosText( - kw+1,kw - 2,'Spiegelungen’);

drawPosText( - kw+1, - kw+3,'Spiegelachse durch P('+P.x+"/'+P.y+") und Q('+Q.x+'+Q.y+")");

drawPosText( - kw+1, - kw+2,'Urdreieck: A('+tA

X+'+Ay+), B(+B.x+'/'+B.y+"), C('+C.x+/'+C.y+")");

drawPosText( - kw+1, - kw+1,'Bilddreieck: D('+D.x+'/'+D.y+'"), E(+E.X+'/'+E.y+"),

function streck() {
/I Streckung

start();

var text = 'Streckung: Zentrum.X, Zentrum.

wert4 ='7,9,2";

wert4 = prompt(text,wert4);
var arr = wert4.split(',");

Z.x =1 * arr[0].trim();

Z.y = 1*arr[1].trim();

var k =1 * arr[2].trim();
drawPoint('Z',Z);

D.x= Zx+k*Ax - ZX);
Dy =2Zy +k*A.y - Zy);
drawPoint('D',D);

E.x = Z.x + k*(B.x - ZX);
Ey=Zy+k*B.y - Zy);
drawPoint('E',E);

F.x=2Z.x +k*C.x - ZX);
Fy=2Zy+k*C.y - Zy);

drawPoint('F',F);

fillColor('rgba (0,0,255,0.25)");
drawLine3(D,E,F);

drawWidth(2);
drawColor('rgh(255,0,0)");
drawLine(D,E);
drawLine(E,F);
drawLine(F,D);

drawWidth(1);
drawColor('rgh(255,0,0)");
drawLine(Z,A);
drawLine(Z,B);
drawLine(Z,C);
drawLine(Z ,D);
drawLine(Z,E);
drawLine(Z,F);

drawColor('rgh(0,0,0)");
drawPoint('D',D);
drawPoint('E',E);
drawPoint('F',F);

D.x = round2(D.x);
D.y = round2(D.y);
E.x = round2(E.x);
E.y = round2(E.y);
F.x = round2(F.x);
F.y=rou nd2(F.y);

drawPosText( - kw+1,kw - 2,'Streckungen’);

F(+F.XH/HF.Y+));

Y, Streckfaktor’;

drawPosText( - kw+1, - kw+3,'Streckzentrum Z = (' + Z.x + /' + Z.y + "), Streckfaktor k = ' + k);
drawPosText( - kw+1, - kw+2,'Urdreieck: A(+A.x+/'+A.y+"), B(+B.x+/'+B.y+"), C(+C.x+'/'+C.y+')");
dr awPosText( - kw+1, - kw+1,'Bilddreieck: D('+D.x+'/'+D.y+'"), E(+E.X+'/'+E.y+"),

F(+F.XH/HF.Y+));
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function saveFile() {
/I Den Canvas in eine Grafikdatei speichern
var canvas = document.getElementByld('MyCan vas');
var dataURL = canvas.toDataURL('image/jpeg’,1);
var ext =".jpg’;
var gname = 'pict’;
gname = prompt('‘Dateiname ohne Extension (.jpg)',gname);
gname = gname + ext;
var link = document.createElement('a’);
link.download = gname;
link.href = dataURL;
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.removeChild(link);

}

function resetForm() {

/I Original - Formular wieder herstellen
document.getElementByld("MyForm").reset();
start();
wertl = wert01;
wert2 = wert02;
wert3 = wert03;
wert4 = wert04;

}

</script>

</head>

<body onload = "initCanvas(kb,2,1); start();">
<div id="dc" style="position:absolute; top:50px; left:500px; ">

<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "sh owPos(event)">

Your browser does not support HTML5 Canvas.

</canvas>
</div>
<h3>Geometrische Abbildungen</h3>
<form id="MyForm" name="MyForm">
Koordinatensystem (10 ... 20):<br>
<input type="text" name="ein0" value="10" size="3" class="cd1">
<br>
Eingabe eines Dreiecks (ABC):<br>
A.x&nbsp;<input type="text" name="ein1" value="0" size="3" class="cd1">&nbsp;
A.y&nbsp;<input type="text" name="ein2" value="4" size="3" class="cd1">
<br>
B.x&nbsp;<input type="text" name="ein3" value="4" size="3" class=" cd1">&nbsp;
B.y&nbsp;<input type="text" name="ein4" value="4" size="3" class="cd1">
<br>
C.x&nbsp;<input type="text" name="ein5" value="0" size="3" class="cd1">&nbsp;
C.y&nbsp;<input type="text" name="ein6" value="7" size="3" class="cd1">
<br>
<input type=  "button" name="Start" value="Start" class="cd2" onclick="start()"><br>
<br>
<fieldset>
<input type="button" name="Schiebung" value="Schiebung" class="cd2" onclick="schieb()"><br>

<input type="button" name="Drehung" value="Drehung" class="cd2" onclick="dreh ()"><br>
<input type="button" name="Spiegelung" value="Spiegelung" class="cd2" onclick="spiegel()"><br>

<input type="button" name="Streckung" value="Streckung" class="cd2" onclick="streck()"><br>

<br>

<input type="button" name="save" value="SaveGraph" clas s="cd2" onclick="saveFile()"><br>

<input type="button" name="info" value="Info" class="cd2" onclick="infoText()"><br>
<input type="button" name="info" value="Reset" class="cd2" onclick="resetForm()"><br>
<[fieldset>
<p>&copy Herbert Paukert</p>
</form>
<sc ript>
function showPos(ev) {
/I Punktkoodinaten anzeigen mit Mausklick
var cRect = document.getElementByld("dc").getBoundingClientRect();
var cTop = cRect.top;
var cLeft = cRect.left;

var x1 = (ev.clientX - clLeft);

var yl = (ev.clientY - cTop);

var x0 = x1*2*kw/kb - kw;

var yo = (kb - yl)*2*kw/kb - kw;
var info = round2(x0) +"' / ' + round2(y0);
alert(info);

document.MyForm.einl.focus();
</script>
</body>
<script> smart(); </script >
</html>
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[3.3.3] Trigonometrie des Dreiecks (js59.htm)l

<IDOCTYPE html>

<htmlI>

<head>

<title> JS59 </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Dreieck">

<style >
body {bac kground - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 15px;}
.cd2 {border: 2px solid #66 6666; background - color: #EED8DS; font - size: 16px; font - weight: bold;}
</style>

<script src="graph.js"></script>
<script>
neu = false; // Programmflag
function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function deg(x) {

/I Umwandlun g von Bogenmalf (x) in Gradmaf (y)
vary;
y =180 * x / Math.PI;
returny;

}

function flaeche(a,b,c) {
/I Flache eines Dreiecks mit Seiten a, b, c
var u,s,d,f;
u = (1*a + 1*b + 1*c);
s=u/2
d=s*s -a)*(s -b)*(s -c);
if d<=0){f=0;}
else { f = Math.sqrt(d); }
return f.toFixed(2); }
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function winkel(a,b,c) {
/I Winkel w zwischen Seite a und Seite b

var x,y,z;
X = (a*a + b*b - c*c)/ (2*a*b);
y = Math.acos(x);

z=deg(y);

return z.toFixed(2);

function Pruef() {

var a = 1 * document.MyForm.einl.value;
var b = 1 * document.MyForm.ein2.value;
var ¢ = 1 * document.MyForm.ein3.value;

var wa, wh, wc, f, h, x;

f = flaeche(a,b,c);

if (f <= 0) {
alert('Die Seiten bilden KEIN Dreieck !');
initCanvas(kb,2,0);
return;

}

var A = new TPoint;
var B = new TPoint;
var C = new TPoint;

h = 2*f/c;

x = Math.sqrt(b*b - h*h);
kw = 12;

v = kw/2;

Ax=0 -v;

Ay= 0-v;

Bx=c -v;

By=0 -v;

Cx=x -v;

Cy=h -v;

kwl = Amax10(A.x,A.y,B.x,B.y,C.x,C.y);
kw1l = Math.round(Math.abs(kw1l) + 2);
if (kwl > 12) { kw = kwl1;}

else {kw=12;}

initCanvas(kb,2,0);

drawColor("#000000");

drawWid th(2);

fillColor("rgba(200,240,200,0.5)");

drawLine3(A,B,C);

drawPoint("A",A);

drawPoint("B",B);

drawPoint("C",C);

drawText(35,"Gegeben: Seiten a, b und c.");
drawText(60,"Gesucht: Winkel wA, wB, wC und die Flache F.");

if (neu == true) { neu = false; return; }

wa = winkel(b,c,a);
wb = winkel(a,c,b);
wc = winkel(a,b,c);
wsum = 1*wa + 1*wb + 1*wc;

document.MyForm.aus1.value = round2(wa);
document.MyForm.aus2.value = round2(wb);
document.MyForm.aus3.value = roun d2(wc);
document.MyForm.aus4.value = round2(wsum);
document.MyForm.aus5.value = round2(f);
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function Zufall() {
document.MyForm.reset();
z = 4 + 16 * Math.random();
pl = Math.round(z);
z = 4 + 16 * Math.random();
p2 = Math.round(z) ;
z = 4 + 16 * Math.random();
p3 = Math.round(z);
document.MyForm.einl.value = p1;
document.MyForm.ein2.value = p2;
document.MyForm.ein3.value = p3;
document.MyForm.ausl.value = ";
document.MyForm.aus2.value ="' ;
document.MyFor m.aus3.value ="'
document.MyForm.aus4.value ="' ";
document.MyForm.aus5.value ="' ;
neu = true;
kw = 12;
Pruef();

}

</script>
</head>

<body onload = "drawimg('dreieckl.jpg’);">

<div id="dc" style="position:absolute; top:60pXx; left:600 px ">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">

<br>

<h3>Trigonometrie des Dreiecks (js59.html)</h3>
<b><i><font color = "blue">

Gegeben: Die drei Seite n a, b, c des Dreiecks.<br>
</font></i></b>

<b><i><font color = "red">

Gesucht: Die Winkel wA, wB, wC und die Flache.<br>
</font></i></b>

<br>

(1) Die Summe von zwei Seiten ist immer groRer als<br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; die dritte Seite des Dreiecks.<br>

(2) Die Summe der drei Winkeln im Dreieck ist 180°.<br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; (Ergebnisse werden auf 2 Dezimalen gerundet.)<br>
<br>

a =&nbsp; <input type="text" name="einl" value="12" size="5" class="cd1"><br>

b =&nbsp; <inp  ut type="text" name="ein2" value="7" size="5" class="cd1"><br>
¢ =&nbsp; <input type="text" name="ein3" value="12" size="5" class="cd1"><br>
<br>

<input type="button" name="rech" value="Rechnung durchfiihren" class="cd2" onclick="Pruef()">
<br><br>

Winkel (wA,wB,wC):&nbsp; <input type=text" name="aus1" value="" size="5" class="cd1"> °&nbsp;
<input type=text" name="aus2" value="" size="5" class="cd1"> °&nbsp;

<input type=text" name="aus3" value="" size="5" class="cd1"> °

<br>

Winkelsumme:&nbsp;&nbsp; <i nput type=text" name="aus4" value="" size="6" class="cd1"> °<br>

<br>

Dreiecksflache:&nbsp; <input type=text" name="aus5" value="" size="6" class="cd1"><br>

<br>

<input type="button" name="wied" value="Rechnung wiederholen" class="cd2" onclick="Zufall(); ">
<br>

</form>

</body>

</html>
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[3.3.4 Dreieck und Schwerpunkt (js6@.html)

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS60 </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Dreieck, Schwerpunkt">

<meta name="keywords" content="">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding
.cdl {border: 1px so lid #666666; background - color: #FFFFES; font
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font
</style>

<script src="graph.js"></script>

<script>
neu = false; // Programmflag
function rou nd2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function Shap(P,Q) {
/I Streckenhalbierungspunkt
H2 = new TPoint;
H2.x=(P.x+Q.x)/2;
H2.y=(P.y+Q.y)/2;
return H2;

}

function Spunkt(P,Q,R) {
/I Schwerpunkt
H2 = new TPoint;
H2x= (Px+Qx+RX)/3;
H2.y=(P.y+Q.y+Ry)/3;
return H2;

}

function Slen(P,Q) {
/I Distanz zweier Punkte
var z = (P.x - Q.X)*(P.x - QX))+ (Py - Qy)*(Py - Quy);
return Math.sqrt(z);

}
function Umfang(P,Q,R) {
/I Umfang eines Dreiec ks
var al,bl,cl,ul;
al = Slen(P,Q);
bl = Slen(Q,R);
cl = Slen(R,P);
ul =(al + bl +cl);
return ul;

}

- size: 16px; font - weight: bold;}
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function Flaeche(P,Q,R) {

/I Flache eines Dreiecks

var al,bl,cl,ul,sl,f;
al = Slen(P,Q);
bl = Slen(Q,R);
cl = Slen(R,P);

ul=(a 1l+bl+cl)/2;
sl=ul*(ul -al)*(ul

if(s1<=0){f=0;}

else { f = Math.sqrt(s1); }

return f.toFixed(2); }
}

function Winkel(P,Q,R) {

/I Winkel w bei Punkt Q

var al,bl,cl,x1,yl,z1;
al = Slen(Q,R);

bl = Slen(P,R);

cl= Slen(P,Q);

x1 = (al*al + cl*cl
y1 = Math.acos(x1);
z1 = deg(yl);

return z1;

}
function Pruef() {

var A = new TPoint;
var B = new TPoint;
var C = new TPoint;
var D = new TPoint;
var E = new TPoint;
var F = new TPoint;
var S = new TPoint;
var T = new TPoint;

-bl1)*(ul

b1*b1) / (2*al*cl);

-cl);

A.x =1 * document.MyForm.einl.value;
A.y = 1 * document.MyForm.ein2.value;
B.x = 1 * document.MyForm.ein3.value;
B.y = 1 * document.MyForm.ein4.value;
C.x =1 * document.MyForm.ein5.value;
C.y = 1 * document.MyForm.ein6

.value;

kwl = Amax10(A.x,A.y,B.x,B.y,C.x,C.y);

kw1l = Math.round(Math.abs(kw1l) + 4);
if (kwl > 12) { kw = kwl1;}

else {kw=12;}

var sa, sb, sc, wa, wb, wc, s, u, f;

var info;

sa = Slen(B,C);

sb = Slen(A,C);

sc = Slen(A,B);

u = Umfang(A,B,C);

f =Fla eche(A,B,C);
wa = Winkel(B,A,C);
wb = Winkel(A,B,C);
wc = Winkel(A,C,B);

u =round2(u);

f =round2(f);

sa = round2(sa);

sb = round2(sb);

sc = round2(sc);

wa = round2(wa);
wb = round2(wb);
wc = round2(wc);

F = Shap(A,B)
D = Shap(A,C);
E = Shap(B,C)

S = Spunkt(A,B,C);
S.x = round2(S.x);
S.y = round2(S.y);

info="S("+Sx+""+Sy+";
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initCanvas(kb,2,1);
drawColor("#000000");
drawWidth(2);
fillColor("rgba(200,240,200,0.5)");
drawLine3(A,B,C);
drawPoint("A",A);
drawPoint("B",B);
drawPoint("C",C );

if (f==0){
document.MyForm.ausl.value ="'
document.MyForm.aus2.value ="',
document.MyForm.aus3.value ="' ;
document.MyForm.aus4.value ="',
document.MyForm.aus5.value ="' ;
document.MyForm.aus6.value ="' ";
document.MyForm.aus7.value ="' ;
document.MyForm.aus8.value ="' ;
document.MyForm.aus9.value ="' ;
initCanvas(kb,2);

alert('Die Punkte bilden kein Dreieck !);
return;

}

drawWidth(1);
drawColor("#FF0000");
drawPoint("S",S);
drawLinel(A,S);
drawLinel(B,S);
drawLinel(C,S);
drawPoint("™" ,D);
drawPoint("",E);
drawPoint("",F);

drawText(30," Schwerpunkt = Schnittpunkt der Schwerlinien");
if (neu == true) { neu = false; return; }

document.MyForm.ausl.value = sa;
document.MyForm.aus2.value = sb;
document.MyForm.aus3.value = sc;
document.MyFo rm.aus4.value = wa;
document.MyForm.aus5.value = wb;
document.MyForm.aus6.value = wc;
document.MyForm.aus7.value = u;
document.MyForm.aus8.value = f;
document.MyForm.aus9.value = info;

}

function Zufall() {
/I document.MyForm.reset();

z = Math.random(); i f(z<05){v= -1}else{v=1;}

z =1+ 9 * Math.random();
pl = v * Math.round(z);

z = Math.random(); if z < 0.5) {v = -1}else{v=1;}

z =1+ 9 * Math.random();
p2 = v * Math.round(z);

z = Math.random(); if z < 0.5) {v = -1}else{v=1;

z =1+ 9 * Math.random();
p3 = v * Math.round(z);

z = Math.random(); if z < 0.5) {v = -1}else{v=1;}

z =1+ 9 * Math.random();
p4 = v * Math.round(z);

z = Math.random(); if z < 0.5) {v = -1}else{v=1;}

z =1+ 9 * Math.random();
p5=v *Math.round(z);

z = Math.random(); if z < 0.5) {v = -1}else{v=1;}

z =1+ 9 * Math.random();
p6 = v * Math.round(z);

document.MyForm.einl.value = p1;
document.MyForm.ein2.value = p2;
document.MyForm.ein3.value = p3;
document.MyForm.ein4.value = p4;
document.MyForm.ein5.value = p5;
document.MyForm.ein6.value = p6;
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document.MyForm.ausl.value ="'
document.MyForm.ausl.value ="'
document.MyForm.aus2.value ="' ";
document.MyForm.aus3.value ="' ;
document.MyForm.aus4.value ="',
document.MyF orm.aus5.value ="";
document.MyForm.aus6.value ="' ";
document.MyForm.aus7.value ="',
document.MyForm.aus8.value ="' ;
document.MyForm.aus9.value ="',
document.MyForm.aus10.value ="";
neu = true;

kw = 12;

Pruef();

}

</script>

</head>

<body onload = "drawlmg('dreieck2.jpg’);">

<div id="dc" style="position:absolute; top:60pXx; left:600px ">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)" >
Your browser does not support HTML5 Canvas.

</canvas>

</div>

<form name="MyForm">

<h3>Dreieck und Schwerpunkt (js60.html)</h3>

<b><i><font color = "blue">

Gegeben: Die Eckpunkte des Dreiecks A, B und C.<br>

</font></i></b>

<b><i><font color = "red">

Gesucht: Seiten, Winkel, Flache, Schwerpunkt.<br>

</font></i></b>

<br>

Di e Koordinaten der Eckpunkte A(x/y),... kbnnen<br>

in die entsprechenden Felder eingegeben werden.<br>

Alle Ergebnisse werden auf 2 Dezimalen gerundet.<br>

<br>

A.x:&nbsp; <input type="text" name="ein1" value=" - 10" size="5" class="cd1">&nbsp;
A.y:&nbsp; <in put type="text" name="ein2" value=" - 1" size="5" class="cd1">

<br>

B.x:&nbsp; <input type="text" name="ein3" value="6" size="5" class="cd1">&nbsp;

B.y:&nbsp; <input type="text" name="ein4" value=" - 9" size="5" class="cd1">

<br>

C.x:&nbsp; <input type="text" name="ein5" value="0" size="5" class="cd1">&nbsp;
C.y:&nbsp; <input type="text" name="ein6" value="9" size="5" class="cd1">

<br><br>

<input type="button" name="rech" value="Rechnung durchfiihren" class="cd2" onclick="Pruef();">
<br><br>

Seiten (a,b,c):&nbsp ;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbs p;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;

<input type=text" name="aus1" value=
<input type=text" name="aus2" value=
<input type=text" name="aus3" value="" size=" 5" class="cd1"><br>

Winkel (wA,wB,wC):&nbsp; <input type=text" name="aus4" value="" size="5" class="cd1">&nbsp;
<input type=text" name="aus5" value="" size="5" class="cd1">&nbsp;

<input type=text" name="aus6" value="" size="5" class="cd1"><br>

<br>

Umfang U:&nbsp; <input type=text" name="aus7" value=
Flache F:&nbsp; <input type=text" name="aus8" value=""
<br><br>

Schwerpunkt S:&nbsp; <input type=text" name="aus9" value=

size="5" class="cd1">&nbsp;
size="5" class="cd1">&nbsp;

size="4" class="cd1">&nbsp;&nbsp;
size="4" class="cd1">

size="12" class="cd1">

<br><br>

<input type="button" name="wied" value="Rechnung wiederholen" class="cd2" onclick="Zufall();">
<br>

<b><font size=" - 1" color="darkblue">

Ein Mausklick in die Grafik zeigt die Punktkoordinaten: &nbsp;

<input type="text" name="aus10" value="" size ="15" class="cd1">
</font></b>
<br>
</form>
<script>
function showPos(ev) {
var x1 = ev.clientX - 600;
var yl = ev.clientY - 60;
var x0 = x1*2*kw/kb - kw;
var yo = (kb - yl)*2*kw/kb - kw;

var info = round2(x0) +"' / ' + round2(y0);
document.MyForm.aus10.value = info;
}

</script>

</body>

</html>
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[3.4] Dreidimensionale Darstellungen
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Herleitung der Transformationsformel fur die Schraghibbildung mitk = Schragrissverkirzung (v)

undw = Schragrisswinkel (w).

X
y

X—a
z-b

a=y*cos(w) bzw.a = k*y * cos(w), weil y im Schréagriss verkirzt erscheint.
b =y *sin(w) bzw. b = k*y * sin(w), weil y im Schragriss verkirzt erscheint

X
y

X—k*y * cos(w)
z—k*y * sin(w)

Wem der Schragrisswirgt w im Gradmald angegeben ist, dann muss er ins Bogenmaf (z)
umgerechnet werden (zrad(w) =w * §/ 180). Damit ergibt sich die engultige Transformation.
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SchragrissTransformationP(x/y/z) Py’
k = Schragrissverkiirzung (srk)
w = Schragrisswinkelsrw)

X' = x—=k*y * cos(rad(w))
y' = z—k*y * sin(rad(w))

Fuhrt mann Javascripfir zwet und dreidimensionale Punkte zwei unterschiedliche ObjeRtent
undTPoint3 ein, dann gilt:

var stk = 0.5; // Schragrissverkurzung
var srw = 30; // Schragrisswinkel

function TPoint(tx, ty) {
I/l Konstruktor fir das Punkt - Objekt (zweidimensional)
this.x = tx;
this.y = ty;
this.len = function() {
var z = Math.sgrt(this.x*this.x + this.y*this.y);
return z  .toFixed(2)
}
}

function TPoi nt3(tx, ty, tz) {

I/l Konstruktor fir das Punkt - Objekt (dreidimensional)

this.x = tx;

this.y = ty;

this.z = tz;

this.len = function() {
var z = Math.sqrt(this.x*this.x + this.y*this.y + this.z*this.z);
return  z.tofixed(2);

}
}
var P3  =new TPoint3;
P3.x = 5; /I beispielsweise
P3.y = 4;
P3.z=3;

function Schraeg(P3) {
/I Schréagrisstransformation
Q = new TPoint;

Q.x = P3.x - stk *P3y * Math.cos(rad(sr w)) ;
Qy=P3.z - srk*P3y * Math.sin(rad(srw)) ;
return Q;

}

var P = new TPoint;

P = Schraeg(P3); /I d as ergibt dann P(3.26/2)

Im folgenden Programnjs8Lhtml“ ist ein Quader mit den Seiten a, b und c gegeben.
Damit kénnen die dreidimensionalen Koordinaten der acht Eckpunkte A3, B3, C3, D3,
und E3, F3, G3, H3ddort ermittelt werden: A3(0/0/0), B3(a/0/0), C3(a/b/0), D3(0/b/0)
und E3(0/0/c), F3(a/0/c), G3(a/blc), H3(0/b/c). Diese werden mit obiger Transformation
in acht Punkte A, B, C, D, E, F, G mit zweidimensionalen Koordinaten umgewandelt.
Dann kdnnen diesen Canvas gezeichnet und mit Strecken verbunden werden. Auf diese
einfache Weise erhélt man ein schénes Schragrissbild des Quaders.

Im Programm js85.html*“ ist ein Zylinder mit dem Radius r und der Hohe h gegeben.
Die dreidimensionalen Koordinaten des téipunktesM3(u/v/0) der Grundflache und
jene des MittelpunkteS3(/v/h) der Deckflache werden mitteld = Schraeg(M3und

S = Schraeg(S3h die zweidimensionalen Punkitéund Stransformiert. Der Einfach
heit wegen wird miti = 0 undv = 0 der PunktM3 in den Koordinatenursprung gelegt.
Dann werden die beiden KreikgM,r) undkx(S,r)im Schrégriss als zwei Ellipsen
elly(M,r,srk*r) undelly(S,r,srk*r) dargestellt. Dabei sind die Hauptachse urstk*r die
verkurzte Nebenachse. Zusatzlich wird nochSghnittRechteck ABCD gezeichnet.

In die Programme ist die JavaSctipatei ,graph.js* eingebunden. Sie enthélt alle
wichtigen Grafikroutinen, die dann von den Programmen aufgerufen werden.
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[3.4.1] Der Quader (js81.html)

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title> JS81, Quader </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Pauke rt Herbert">
<meta name="description" content="Quader">

<meta name="keywords" content="">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black ; font - family:Calibri,Arial; font - size:19px; font -
weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}

.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 15px;}

.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - si ze: 16px; font - weight: bold;}
</style>

<script src = "graph.js"></script>

<script>
var neu = false; // Programmflag
var pl, p2, p3; // Aufgaben - Parameter

function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function Pruef() {
/I Ausrechnu  ng und Zeichnung
kw = 12;
pl = Math.abs(document.MyForm.einl.value);
p2 = Math.abs(document.MyForm.ein2.value);
p3 = Math.abs(document.MyForm.ein3.value);
kwl = Max6(p1,p2,p3) + 2;
if (kwl > kw) { kw = kw1; }
initCanvas(kb,2,0);

vara=pl ;
var b = p2;
var ¢ = p3;

A3 = new TPoint3;
B3 = new TPoint3;
C3 = new TPoint3;
D3 = new TPoint3;
E3 = new TPoint3;
F3 = new TPoint3;
G3 = new TPaint3;
H3 = new TPoint3;
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A = new TPoint;
B = new TPoint;
C = new TPoint;
D =new TPoint;
E = new TPoint;
F = new TPoint;
G = new TPoint;
H = new TPoint;

A3.x = 0;
A3.y = 0;
A3.z = 0;

B3.x = a;
B3.y = 0;
B3.z=0;

C3.x=a;
C3.y =b;
C3.z=0;

D3.x = 0;
D3.y = b;
D3.z = 0;

E3.x=0;
E3.y =0;
E3.z=¢;

F3.x =a;
F3.y=0;
F3.z=c;

G3.x=a;
G3.y=b;
G3.z=¢;

H3.x = 0;
H3.y = b;
H3.z =¢;

A = Schraeg(A3);
B = Schraeg(B3);
C = Schraeg(C3);
D = Schraeg(D3);

E = Schraeg(E3);
F = Schraeg(F3);
G = Schraeg(G 3);
H = Schraeg(H3);

drawWidth(2);
drawColor("#000000");

drawLine(A,B);
drawLine(B,C);
drawLine(C,D);
drawLine(D,A);

drawLine(E,F);
drawLine(F,G);
drawLine(G,H);
drawLine(H,E);

drawLine
drawLine
drawLine
drawLine

A,E);
B,F);
C,G);
D,H);

~ s

drawPoint("A",A);
drawPoint("B",B);
drawPoint("C",C);
drawPoint("D",D);

drawColor("#000000");
fillColor("rgba(180,240,180,0.5)");
drawLine4(D,C,G,H);
drawLine4(B,C,G,F);
drawLine4(E,F,G,H);
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drawPoint("E",E);
drawP oint("F",F);
drawPoint("G",G);
drawPoint("H",H);

drawWidth(1);
fillColor("rgba(250,200,200,0.5");
drawLine3(D,F,B);

inffo="'"Quader:a="+a+"' b="+b+'c="+¢;
drawText(30,info);

if (neu ==true) { neu = false; return; }

var volumen =a*b *c;
var obflae =2 * (a*b + a*c + b*c);
var diagon = Math.sqgrt(a*a + b*b + c*c);

document.MyForm.aus1.value = volumen;
document.MyForm.aus2.value = obflae;
document.MyForm.aus3.value = round2(diagon);

}

function Zufall( ){
Il Zufallszahlen
z = 2 + 8 * Math.random();
pl = Math.round(z);
document.MyForm.einl.value = p1;
z = 2 + 8 * Math.random();
p2 = Math.round(z);
document.MyForm.ein2.value = p2;
z = 2 + 8 * Math.random();
p3 = Math.round(z);
document.MyForm.ein3.value = p3;
document.MyForm.ausl.value = ";
document.MyForm.aus2.value = ";
document.MyForm.aus3.value = ";
neu = true;
Pruef();

</script>
</head>

<body onload = "drawlmg(‘quader.jpg’)">

<div id="dc" style="position:absolut e; top:60px; left:550px ">
<canvas id='"MyC anvas' width="500" height="500" >
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">

<br>

<h3>Der Quader (js81.html) </h3>

<b><i><font color = "blue">

Gegeben: Kante a, Kante b, Kante c.<br>

</font></i></b>

<b><i><font color = "red">

Gesucht: Volumen V, Oberflache O, Raumdiagonale r.<br>

</font></i></b>

<br>

Alle Ergebnisse sind auf zwei Dezimalen zu runden.<br>

Rechnungen kénnen mit Taschenrechner auf einem<br>

Blatt Pap ier ausgefiihrt und dann Gberprift werden.<br>

<br>

Kante AB &nbsp;= a = &nbsp;<input type="text" name="einl1" value="6" size="5" class="cd1"><br>
Kante AD = b = &nbsp;<input type="text" name="ein2" value="8" size="5" class="cd1"><br>

Kante AE &nbsp;=c = &n bsp;<input type="text" name="ein3" value="9" size="5" class="cd1"><br>
<br>

<input type="button" name="rech" value="Rechnung Uberprifen" class="cd2" onclick="Pruef();"><br>
<br>

Volumen V: &nbsp; <input type=text" name="aus1" value="" size="5" class="cd1"> <br>
Oberflache O: &nbsp; <input type=text" name="aus2" value="" size="5" class="cd1"><br>

Raumdiagonale r: &nbsp; <input type=text" name="aus3" value="" size="5" class="cd1"><br>

<br>

<input type="button" name="wied" value="Rechnung wiederholen" class="cd 2" onclick="Zufall();">
<br>

</form>

</body>

</html>
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[3.4.2] Der Zylinder (js85.html)

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> JS 85, Zylinder <[title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" ¢ ontent="Zylinder ">

<meta name="keywords" content="">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font
font - size:19px; font - weight:normal; text

.cdl {border: 1px solid #666666; background

.cd2 {border: 2px solid #666666; background

</style>

<script src = "graph.js"></script>

<script>
var neu = false; // Programmflag
var pl, p2; /I Eingabe - Parameter

function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function Pruef() {
kw = 12;
pl = Math.abs(document.MyForm.einl.value);
p2 = Math.abs(document.MyForm.ein2.value);
kwl = Max6(p1,p2) + 2;
if (kwl > kw) { kw = kwl; }

initCanvas(kb,2,0);

varr = pl,;
var h = p2;

M3 = new TPoint3;
S3 = new TPoint3;

M = new TPoint;
S = new TPoint;
A = new TPoint;
B = new TPoint;
C = new TPoint;
D = new TPoint;
R = new TPoint;
T = new TPoint;
U = new TPoint;
V = new TPoint;

- family:Calibri,Arial;

- align:left; margin:2%; padding

- color: #FFFFES; font
- color: #EED8DS; font

- size: 15px;}
- size: 16px; font

- left:2%;}

- weight: bold;}
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M3.x = 0;
M3.y = 0;
M3.z=0;
S3.x=0;
S3.y=0;
S3.z=h;

M = Schraeg(M3);
S = Schraeg(S3);
AXx= -r;
Ay=0;

Bx=r;

B.y=0;

Cx=r;

Cy=h;

Dx= -r;
D.y=h;

vara=r,
varb =r;

drawWidth(2);
drawColor("#000000");
drawWidth(3);
drawElI(M,a,srk*b, -1);
drawElI(S,a,srk*b,1);
drawWidth(1);
drawEll(M,a,srk*b,1);
drawWidth(3);
drawElI(S,a,srk*b, -1);
drawLine(B,C);
drawLine(D,A);
drawPoint("M",M)

dr awPoint("S",S)

R.x =1/2;

R.y = funEll(R.x,a,srk*b);

Tx= -R.X;

Ty= -funEll(T.x,a,srk*b);
drawWidth(1);

drawLine(R,T);

drawWidth(3);

Ux=r/2;

U.y = funEll(U.x,a,srk*b) + h;
Vx= -Ux;

V.y= -funEll(V.x,a,srk*b) + h;
drawLi ne(U,V);

drawLine(T,V);

drawWidth(1);

drawLine(R,U)

drawLine(M,S);
fillColor("rgba(200,200,250,0.5)");
drawLine4(R,T,V,U);

info="Zylinder: r="+r+"' h="+h;

drawText(30,info);

if (neu ==true) { neu = false; return; }

basis =r*h * Math.PI,
mantel = 2 *r * h * Math.Pl,
volumen = basis * h;

obflae = 2 * basis + mantel;

document.MyForm.aus1.value = round2(volumen);
document.MyForm.aus2.value = round2(obflae);

}

function Zufall() {

z =3+ 7 * Math.random();

pl = Math.round(z);
document.MyForm.einl.value = p1;
z = 2 + 4 * Math.random();

p2 = Math.round(z);
document.MyForm.ein2.value = p2;
document.MyForm.ausl.value = ";
document.MyForm.aus2.value = ";
neu = true;

Pruef();

</script>
</head>
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<body onload = "d rawlmg('zylinder.jpg’)">

<div id="dc" style="position:absolute; top:60pXx; left:550px ">

<canvas id='"MyC anvas' width="500" height="500" >
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">

<br>

<h3>Der Zylinder (js85.html)</h3>

<b><i><font color = "blue">

Gegeben: Radius r, Héhe h.<br>

</font></i></b>

<b><i><font color = "red">

Gesucht: Volumen V, Oberflache O.<br>

</font></i></b>

<br>

Alle Ergebnisse sind auf zwei Dezimalen zu runden.<br>

Rechnungen kénnen mit T aschenrechner auf einem<br>

Blatt Papier ausgefuhrt und dann tberpriuft werden.<br>

<br>

Radius r: &nbsp; <input type="text" name="ein1" value="8" size="5" class="cd1"><br>

Hohe h: &nbsp; <input type="text" name="ein2" value="5" size="5" class="cd1"><br>

<br>

<input type="button" name="rech" value="Rechnung Uberprifen" class="cd2" onclick="Pruef()"><br>
<br>

Volumen V: &nbsp; <input type=text" name="aus1" value=
Oberflache O: &nbsp; <input type=text" name="aus2" value=
<br>

size="5" class="cd1"><br>
" size="5" class="cd1"><br>

<input type="button" name="wied" value="Rechnung wiederholen" class="cd2" onclick=Zufall()>
<br>

</form>

</body>

</html>

Schragrissbild des Zylinders
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[3.5] JavaScript-Datei ,graph.js”

1

/I "graph.js", Sammlung von Grafik - Routinen
/I (c) Herbert Paukert, Version 4.0 am 10.12.2018

1

var kw =10; // halbe Weltbreite
var kb = 500; // ganze Bildbreite
var visa = 1; /I Sichtbarkeit des Koordinatensystems

var stk = 0.5; // Schragrissverkurzung
var srw = 30; // Schragrisswinkel

function myTrim(x) { return x.replace(/*
function roun d2(x) { return Math.round(100*x)/100 }
function round4(x) { return Math.round(10000*x)/10000 }
function deg(x) { return x * 180 / Math.PI; }
function rad(x) { return x * Math.PI / 180; }

function TPoint(tx, ty) {

/I Konstruktor fir das Punkt

this.x = tx;

this.y = ty;

this.len = function() {
var z;
z = Math.sqrt(this.x*this.x + this.y*this.y);
return round2(z);

- Objekt (zwe

this.win = function() {
var z;
if ((this.x < 0) && (this.y == 0)) { z = 180; return z;}
if ((this.x == 0) && (this.y < 0)) { z = 270; return z; }
if ((this.x == 0) && (this.y == 0)) { z = 0; return z; }
z = Math.atan(this.y/this.x);
if (z == Infinity) { z = 90; return z; }
z = deg(Math.abs(z));
if ((this.x < 0) && (th is.y>0)){z=180
if ((this.x < 0) && (this.y <0)) {z=180 + z; }
if ((this.x > 0) && (this.y < 0)) { z = 360
if(z>=360){z=z - 360;}
return round2(z);

}

}

function TPoint3(tx, ty, tz) {
/I Konstruktor fur d
this.x = tx;
this.y = ty;
this.z = tz;
this.len = function() {

var z = Math.sqrt(this.x*this.x + this.y*this.y + this.z*this.z);

return round2(z);

this.win = function() {
if ((this.x < 0) && (th
if ((this.x == 0) && (this.y < 0)) { z = 270; return z; }
if ((this.x == 0) && (this.y == 0)) { z = O; return z; }
var z = Math.atan(this.y/this.x);
if (z == Infinity) { z = 90; return z; }
z =deg(Mat h.abs(z));
if ((this.x < 0) && (this.y > 0)) { z = 180
if ((this.x < 0) && (this.y <0)) {z=180 + z; }

if ((this.x > 0) && (this.y < 0)) { z = 360
if(z>=360){z=z - 360;}
return round2(z);

}
}

function Max6(a ,b,c,d,ef){
/l Maximum von 6 Zahlen
varz = a;
if(b>z){z=b;}
if(c>z){z=c;}
if(d>z){z=d;}
ifle>z){z=e;}

if(f>z){z="1}

return z;

as Punkt - Objekt (dreidimensional)

is.y == 0)) { z = 180; return z;}

\ s+| \ s+$/gm,") }

idimensional)

z;}
z;}

z;}
z;}
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function Min6(a,b,c,d,e,f) {
/I Minimum von 6 Zahlen
varz = a;
if(b<z){z=b;}
if(c<z){z=c;}
if(d<z){z=d;}
ifle<z){z=e;}
if(f<z){z=1;}
return z;

}

function Amax10(a,b,c,d,e,f,g,h,i,j) {
/I Absolutes Maximum von 10 Zahlen
var z = Math.abs(a);
if (Math.abs(b) > z) { z = Math.abs(b); }
if (Math.abs(c) > z) { z = Math.abs(c); }
if (Math.abs(d) > z) { z = Math.abs(d); }
if (Math.abs(e) > z) { z = Math.abs(e); }
if (Math.abs(f) > z) { z = Math.abs(f); }
i f (Math.abs(g) > z) { z = Math.abs(g); }
if (Math.abs(h) > z) { z = Math.abs(h); }
if (Math.abs(i) > z) { z = Math.abs(i); }
if (Math.abs(j) > z) { z = Math.abs(j); }
return z;

}

function Schraeg(P9) {
/I Schréagrisstransformation
var P =new TPoint;

P.x = P9.x - srk * Math.cos(rad(srw)) * P9.y;
Py=P9.z - srk * Math.sin(rad(srw)) * P9.y;
return P;

}
function w2p(P9,kw,kb) {

/I World - To- Picture - Transformation von Weltpunkt P9 auf Bildpunkt Q

var Q =ne w TPoint;

Q.x =round2((P9.x + kw) * kb / (2*kw));

Q.y = round2(kb - (P9.y + kw) * kb / (2*kw));
return Q;

}
function p2w(P 9,kw,kb) {

/I Picture - To- World - Transformation von Bildpunkt P9 auf Weltpunkt Q

var Q =new TPoint;

Qx = round2(P 9.x*2*kw/kb - kw);
Qy = round2((kb — P9.y)*2*kw/kb - kw);
return Q

}

function initCanvas(kb,n,visa) {
/I Canvas initialisieren
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
ctx.fo nt="12pt Calibri’;
ctx.lineWidth = 1;
ctx fillStyle = "white";
ctx.fillRect(0,0,kb,kb);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,kb,kb);
if (n == 2) && (visa == 1)) { drawCoord2(kw,kb); }
if (n == 3) && (visa == 1)) { drawCoord3(kw,kb); }

function clearlmg(n,visa) {

/I Grafik 16schen
initCanvas(kb,n,visa);

}

function drawlmg(name) {
/l Eine JPG - Grafikdatei laden
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d ;
var img = new Image();
img.src = name;
img.onload = function() { ctx.drawlmage(img,0,0); }

}

function drawCoord2(kw,kb) {
/I Koordinatensystem zeichnen (2 - dimensional)
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ¢ tx = canvas.getContext('2d");
ctx.strokeStyle = "black™;
ctx.strokeRect(0,0,kb,kb);
ctx.font = '10pt Calibri;
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ctx.beginPath();

var g=kb/2;
ctx.lineWidth = 1;
ctx.setLineDash([2,2]);
ctx.strokeStyle = "blue";
ctx.moveTo(0,9);
ctx.lineTo(2*g,Q);
ctx.moveTo(g,0);
ctx.lineTo(g,2*g);
ctx.stroke();
ctx.setLineDash([]);

var h=g/kw;
ctx.fillStyle = "blue";
ctx.fillText('0',g+2,9+10);
ctx.fillText('1,g+h,g+10);

ctx.fillText( - kw,5,9+10);

ctx fillText(kw,2*g - 20,9+10);
ctx.fillText(kw,g+5,15);

ctx.fillText( - kw,g+5,2*g - 10);

ctx.strokeStyle = "black";
ctx.closePath();

}
function drawCoord3(kw,kb) {

/I Koordinatensystem zeichnen (3 - dimensional)
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,kb,kb);
ctx.font = '10pt Calibri;
ctx.beginPath();
var g=kb/2;
ctx.lineWidth = 1;
ctx .strokeStyle = "blue™;
ctx.moveTo(0,9);
ctx.lineTo(2*g,9);
ctx.moveTo(g,0);
ctx.lineTo(g,2*g);
var y0= Math.round (g * Math.tan(rad(srw)) )
var yl=g+yo0;
var y2=9g - Yy0;
ctx.moveTo(0,y1);
ctx.lineTo(2*g,y2);
ctx. stroke();
var h=g/kw;
ctx fillStyle = "blue";
ctx.fillText('0',g+2,9+10);
ctx.fillText('1,g+h,g+10);
ctx.fillText('x - Achse',5,g+10);
ctx fillText(kw,2*g - 20,9+10);
ctx.fillText(kw,g+5,15);
ctx.fillText('z - Achse',g+5,2 *g- 10);
ctx fillText('y - Achse',0+5,y1 - 10); Il ctx fillText( - kw,2*g -20,y2+10);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.closePath();

}

function drawPoint(tex,P9) {
/I Punkt P9 zeichnen und mit tex beschriften in Farbe schwarz
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var P1 =new TPoint;
P1 = w2p(P9,kw,kb);
varr9 = 3;
ctx.font = 'bold 13pt Calibri’;
ctx.beginPath();
ctx.arc(P1.x,P1.y,r9,0,2*Math.PI);
ctx fillStyle = "black"; ctx.fill(); ctx.fillText(tex,P1.x+5,P1.y+5);
ctx.closePath();

}

function killPoint(tex,P9) {
/I Punkt P9 zeichnen und mit tex beschriften in Farbe weil3
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getC ontext('2d");

var P1 =new TPoint;

P1 = w2p(P9,kw,kb);

varr9 = 3;

ctx.font = 'bold 13pt Calibri’;

ctx.beginPath();

ctx.arc(P1.x,P1.y,r9,0,2*Math.PI);

ctx fillStyle = "white"; ctx.fill(); ctx fillText(tex,P1.x+5,P1.y+5);
ct x.closePath();

}



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript

161

function drawPosText(x,y,tex) {
/I Text positioniert ausgeben (in Weltkoordinaten)
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
ctx.font = 'bold 13pt Calibri’;
var P1=new TPoi nf;

P1.x = x;

Ply=vy;

P1 = w2p(P1,kw,kb);

ctx fillStyle = "black"; /I ctx.fillStyle = "red";

ctx.fillText(tex,P1.x,P1.y);
}

function drawText(y,tex) {
/I Text positioniert ausgeben (in Bildkoordinaten)

var canvas = docume nt.getElementByld('MyCanvas');

var ctx = canvas.getContext('2d");
ctx fillStyle = "white";
ctx fillRect(1,y - 20,kb/3,25);
ctx.font = '13pt Calibri;
ctx.fillStyle = "black™;
ctx.fillText(tex,20,y);

}

function drawWidth(f) {
/I Liniendicke
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
ctx.lineWidth = f;
}

function drawColor(f) {
/I Linienfarbe
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas .getContext('2d");
ctx.strokeStyle = f;

}

function fillColor(f) {
/I Fullfarbe
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
ctx.fillStyle = f;
}

function drawCircle(M9,r9) {
/I Kreis zeichnen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var M1 = new TPoint;
var P1 = new TPoint;
var rl;
M1 = M9;
M1 = w2p(M1,kw,kb);
Pl.x=r9;
Ply =0;
P1 =w2p(P1,kw, kb);
rl = Math.abs(P1.x - kb/2);
ctx.beginPath();
ctx.arc(M1.x,M1.y,r1,0,2*Math.PlI);
ctx.closePath();
ctx.stroke();

}

function fillCircle(M9,r9) {
/I Kreis fullen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var M1 = new TPoint;
var P1 = new TPoint;

var rl;

M1 = M9;

M1 = w2p(M1,kw,kb);

Pl.x=r9;

Ply =0;

P1 = w2p(P1,kw,kb);

rl = Math.abs(P1.x - kb/2);

ctx.beginPath();

ctx.arc( M1.x,M1.y,r1,0,2*Math.PI);
ctx.closePath();

ctx fill();

ctx.stroke();
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function fillArc(M9,r9,w1,w2) {
/I Kreissektor fillen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var M1 =ne w TPoint;
var P1 = new TPoint;
var P2 = new TPoint;
var P3 = new TPoint;
var rl;
var anf=w1l * Math.PI/ 180;
var end =w2 * Math.PI / 180;

Pl.x=r9;

Ply =0;

P2.x = r9*Math.cos(anf) + M9.x;

P2.y = r9*Math.sin( anf) + M9.y;

P3.x = r9*Math.cos(end) + M9.x;
P3.y = r9*Math.sin(end) + M9.y;
P2 = w2p(P2,kw,kb);

P3 = w2p(P3,kw,kb);

M1 = w2p(M9,kw,kb);

P1 = w2p(P1,kw,kb);

rl = Math.abs(P1.x - kb/2);
fillColor('rgha(250,200,200,0.5";
ctx.beginPath();
ctx.arc(M1.x,M1.y,r1, - end, - anf);
ctx.moveTo(M1.x,M1.y);
ctx.lineTo(P2.x,P2.y);
ctx.moveTo(M1.x,M1.y);
ctx.lineTo(P3.x,P3.y);
ctx.closePath();

ctx.fill();

ctx.stroke();

function drawLine(R9,S9) {
/I Strecke durch die Punkte R9 und S9 zeichnen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var Ul = new TPoint;
var V1 =new TPoint;
Ul = R9;
V1 =S89;
Ul = w2p(U1,kw,kb);
V1=w2p(V1l ,kw,kb);
ctx.beginPath();
/I ctx.strokeStyle = "black"
ctx.moveTo(Ul.x,Ul.y);
ctx.lineTo(V1.x,V1.y);
ctx.closePath();
ctx.stroke();

function drawLine3(W7,W8,W9) {
/I gefiilltes Dreieck W7, W8, W9, W7 zeichnen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var V =new TPoint;
ctx.beginPath();
V =W7;
V =w2p(V,kw,kb);
ctx.moveTo(V.x,V.y);
V =WS8;
V = w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
V =W9;
V =w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
V =W7;
V = w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.moveTo(V.x,V.y);
ctx.closePath();
ctx fill();
ctx.stroke();
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function drawLine4(W6,W7,W8,W9) {

/I gefillites Vierieck W6,

W7, W8, W9, W6 zeichnen

var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");

var

V = new TPoint;

ctx.beginPath();

V = W6;

V = w2p(V,kw,kb);
ctx.moveTo(V.x,V.y);
V= W7,

V =w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
V =WS8;

V =w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
V =W9;

V = w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
V = W6;

V = w2p(V,kw,kb);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.moveTo(V.x,V.y);
ctx.closePath();
ctx.fill();
ctx.stroke();

function drawLine1(R9,S9) {
/I Gerade durch die Punkte R9 und S9 zeichnen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");

1
1
var
var

ctx.lineWidth = 1;
ctx.strokeStyle = "black™;
U = new TPoint;

V = new TPoint;

U =R9;

V = S9;

var g,k1,d1;
g=kb/2;
ctx.beginPath();

U = w2p(U,kw,kb);
V =w2p(V,kw,kb);
if (U.x==V.x){

Uy=0;

V.y = 2*g;
ctx.moveTo(U. x,U.y);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.stroke();

return;

}
if (U.y ==V.y){

Ux=0;

V.x = 2*g;
ctx.moveTo(U.x,U.y);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.stroke();

return;
}
kl=(Uy - V) /( Ux - V.x);
di=Uy - k1*U.x;

U.x =0; Uy = k1*U.x + d1;
V.x = 2*g; V.y = k1*V.x + d1;
ctx.moveTo(U.x,U.y);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.closePath();

ctx.stroke();

function funEll(x,a,b) {

/I Ellipsenfunktion

vary;

y = (b/a) * Math.sqrt(a*a - X*X);
if (Math.abs(x) > a) {y = 0;}

returny;
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function drawEII(M9,a,b,r9) {
/I Ellipsen zeichnen mit Mittelpunkt M9(x/y) und mit r9 = +/
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas')
var ctx = canvas.getContext('2d");
var U = new TPoint;
var V = new TPoint;
var x,xd,x1,x2,y1,y2,xMin,xMax;
xMin = -a;
xMax = a;
X = XMin;
xd = 2*kw/kb;
X=X - xd;
ctx.beginPath();

do {
X =X + xd;
X1 =X;
X2 = X + 2*xd;
y1 = r9*funEll(x1,a,b);
y2 = r9*funEll(x2,a,b);
U.x = x1 + M9.x;
Uy =yl + M9.y;
V.X =x2 + M9.x;
V.y =y2 + M9.y;
U=w2pU ,kw,kb);
V = w2p(V,kw,kb);
ctx.moveTo(U.x,U.y);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
} while (x <= xMax);
ctx.closePath();
ctx.stroke();

function fillEII(M9,a,b,r9) {
/I Ellipsen fullen mit Mittelpunkt M9(x/y) u
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var U = new TPoint;
var V = new TPoint;
var U0 = new TPaint;
var VO = new TPoint;
var x,xd,x1,x2,y1,y2,xMin,xMax ;
xMin=-a;
xMax = a;
X = XMin;
xd = 2*kw/kb;
XxX=x - xd;
ctx.beginPath();

do {
X = X + xd;
X1 =X;
X2 = X + 2*xd;
y1 = r9*funEll(x1,a,b);
y2 = r9*funEll(x2,a,b);
U.x = x1 + M9.x;
Uy =yl + M9.y;
U0.x = x1 + M9.x;
Ul.y = 0;
U = w2p(U,kw,kb);
U0 = w2p(U0,kw,kb);
V.X = X2 + M9.x;
V.y =y2 + M9.y;
VO0.x = x2 + M9.x;
VO.y = 0;
V =w2p(V,kw,kb);
VO = w2p(V0,kw,kb);
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(U0.x,U0.y);
ctx.moveTo(U.x,U.y);
ctx.lineTo(V0.x,VO0.y);
ctx.lineTo(V.x,V.y);
ctx.closePath();
ctx.stroke();

} while (x <= xMax);

nd mitr9 = +/ -1
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/I Funktions - Plotter OHNE "parser.js"

var fpa, fpb, fpc, fpd; // vier Funktionsparameter fiir 13 Funktionstypen
var fselect = 1; /I Funktions - Steuervariable (neu)
var fselect_old = 0;  // Funktions - Steuervariable (alt)

function fun01(x) { y = fpa*x + fpb; returny; }
function fun02(x) { y = fpa*x*x + fpb*x + fpc; returny; }
function fun03(x) { y = fpa*x*x*x + fpb*x*x + fpc*x + fpd; return y; }

function f un04(x) {y = 1/(x - fpa); returny; }

function fun05(x) {y = 1/((x - fpa)*(x - fpa));returny;}

function fun06(x) { y = fpb * Math.sqrt(fpa*x); return y; }

function fun07(x) { y = (fpb/fpa) * Math.sqgrt(fpa*fpa - X*X); returny; }
function fun08 (x) { y = (fpb/fpa) * Math.sqrt(x*x - fpa*fpa); returny; }

function fun09(x) { y = fpa * Math.exp(fpb*x); return y; }

function fun10(x) { y = fpa * Math.log(fpb*x); return y; }

function funl11(x) { y = fpa * Math.sin(fpb*x + fpc); return y; }

funct ion fun12(x) { y = fpa * Math.exp(fpb*x) * Math.sin(fpc*x); return y; }

function fun13(x) { y = fpa * Math.exp( - X*x/2)  Math.sqrt(2*Math.Pl); return y; }
function selectParam() {
/I Erzeugung der Funktions - Parameter

fpa = 0; fpb = 0; fpc = 0; fpd = 0;

if (fselect == 1) {fpa=1,; fpb = 1;}
if (fselect == 2) {fpa=1;}
if (fselect == 3) { fpa = 0.5; fpb = -3;fpc=4;}
if (fselect == 4) {fpa =3;}
if (fselect == 5) {fpa = 3; }
if (fselect == 6) { fpa = 1, fpb =2;}
if (fselect ==7) {fpa =6; fpb = 4;}
if (fselect == 8) {fpa =2;fpb =3}
if (fselect ==9) {fpa=1;fpb=1;}
if (fselect == 10) { fpa=1; fpb =1, }
if (fselect == 11) {fpa = 4; fpb = 1, }
if (fselect == 12 ){fpa=1, fpb = -0.5;fpc=4;}
if (fselect == 13) { fpa = 8; fpb = 0; fpc = 0; }
}

function drawFunk(fselect) {
/I ausgewahlte Funktionen zeichnen
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContex t('2d");
var P9 = new TPoint;
var Q9 = new TPoint;
var xMin,xMax,x,y,xd,x1,x2,y1,y2;
XxMin = - kw; xMax = kw;
X = XMin;
xd = 2*kw/kb;
XxX=x - xd;
var Kkordinat = false;
var asymptot = false;
do {
kordinat = false;
asymptot = false;
X = X + xd;
X1 =X;
X2 =X + 2*xd;
if ((fselect < 1) || (fselect > 13)) { return; }
if (fselect == 1) {y1 = fun01(x1); y2 = fun01(x2); }
if (fselect ==2) {yl =fun02(x1); y2 = fun02(x2); }
if (fselect == 3) {y1 = fun03(x1); y2 = fun03(x2); }
if (fselect == 4) {y1 = fun04(x1); y2 = fun04(x2); }
if (fselect == 5) {y1 = fun05(x1); y2 = fun05(x2); }
if (fselect ==6) {yl ="fun06(x1); y2 = fun06(x2); }
if (fselect == 7) {y1 = fun07(x1); y2 = fun07(x2); }
if (fselect == 8) {y1 = fun08(x1); y2 = fun08(x2); }
if (fselect == 9) {y1 = fun09(x1); y2 = fun09(x2); }
if (fselect ==10) { y1 = fun10(x1); y2 = fun10(x2); }
if (fselect == 11) { y1 = fun11(x1); y2 = funl11(x2); }
if (fselect == 12) { y1 = fun12(x1); y2 = funl12(x2); }
if (fselect == 13) { y1 = fun13(x1); y2 = fun13(x2); }
if (y1 > 2*k w) {yl = kw; asymptot = true; }
if (yl<( - 2)*kw) {yl = - kw; asymptot = true; }
if (y2 > 2*kw) {y2 = kw; asymptot = true; }
if (y2 <( - 2)*kw) {y2 = - kw; asymptot = true; }
if (Number.isNaN(y1)) { kordinat =t rue; y1=0;}
if (Number.isNaN(y2)) { kordinat = true; y2 = 0; }
P9.x = x1; P9.y = y1;
Q9.x =x2; Q9.y =y2;
P9 = w2p(P9,kw,kb);
Q9 = w2p(Q9,kw,kb);
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if ((Math.abs(y1) < 2*kw) && (Math.abs(y2)
ctx.lineWidth = 2;
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(P9.x,P9.y);
ctx.lineTo(Q9.x,Q9.y);
ctx.closePath();
if (asymptot || (y1 ==0 && y2 ==0)
else { ctx.strokeStyle = "red"; }
ctx.stroke();

} while (x <= xMax);
drawCoord2(kw,kb);
}

< 2¢%kw) ) {

) { ctx.strokeStyle = "white"; }

/I Funktions - Plotter MIT "parser.js"

function drawFun(kw,kb,s) {

Il kw = Halbbreite des Koordinatensystems, kb = Canvas - Bildbreite

/I Funktion fun(s,x) zeichnen, benétigt "parser.js”
/I's = Funktionsterm, x = Argument

var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");

var x ,xd,x1,x2,y1,y2,xMin,xMax;

ctx.font = '10pt Calibri;

ctx.lineWidth = 2;

ctx.strokeStyle = "red";

var asymptot = false;

var R =new TPoint;

var S =new TPoint;

xMin = - kw;

xMax = kw;

X = XMin;

xd = 2*kw/kb;

XxX=x - xd;

do {
asymptot = false;
X = X + xd;
X1 =X;
y1 = fun(s,x1);
X2 = X + 2*xd;
y2 = fun(s,x2);
if (y1 > 2*kw) {yl=kw; asymptot = true; }

if (yl<( - 2)*kw) {yl = - kw; asymptot = true; }

if (y2>2*w) {y2=kw; asymptot = true; }

if (y2 <( - 2)*kw) {y2 = - kw; asymptot = true; }

if (Number.isNaN(y1)) {y1=0;}
if (Number.isNaN(y2)) {y2 =0; }
R.x = x1;

Ry =y1;

R = w2p(R,kw,kb);

S.X = Xx2;

Sy =y2;

S = w2p(S,kw,kb);

if (asymptot || (y1 ==0 && y2 ==0) ) { ctx.strokeStyle = "white"; }

else { ctx.strokeStyle = "red"; }
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(R.x,R.y);
ctx.lineTo(S.x,S.y);
ctx.stroke();
ctx.closePath();
} while (x <= xMax);
drawCoord2(kw,kb);
}

function drawFunl(kw,kb,xa,xb,s) {
/I kw = Halbbreite des Koordinatensystems, kb = Canvas
/I Funktion fun(s,x) zeichnen, zwischen xa u
/I's = Funktionsterm, x = Argument
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var x,xd,x1,x2,y1,y2,xMin,xMax,Xx;
ctx.font = '10pt Calibri’;
var asymptot = false;
var R =new TPoint;
var S =new TPoint;
if (xa > xb) {xx = xa; xa = xb; xb = xx; }
xMin = xa;
xMax = xb;
X = XMin;
xd = 2*(xb - xa)/kb;
XxX=x - xd;

- Bildbreite
nd xb, bendtigt "parser.js"
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do {
asymptot = false;
X = X + xd;
X1 =X;
y1 = fun(s,x1);
X2 = X + 2*xd;
y2 = fun(s,x2);
if (y1 > 2*kw) {yl=kw; asymptot = true; }

if (yl<( - 2)*kw) {yl = - kw; asymptot = true; }
if (y2>2*w) {y2=kw; asymptot = true; }
if (y2 <( - 2)*kw) { y2 = - kw; asymptot = true; }

if (Number.isNaN(y1)) {y1=0;}
if (Number.isNaN(y2)) {y2 =0; }
R.x=x1; Ry =vyl;
R = w2p(R,kw,kb);
SXx=x2; Sy =y2,
S = w2p(S,kw,kb);
if (asymptot | (y1==0&&y2 == ) ) { ctx.strokeStyle = "white"; }
else { ctx.str okeStyle = "red"; }
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(R.x,R.y);
ctx.lineTo(S.x,S.y);
ctx.closePath();
ctx.stroke();
} while (x <= xMax);
drawCoord2(kw,kb);
}

function fillFun1(kw,kb,xa,xb,s) {

/I kw = Halbbreite des Koordinatensystems, kb = Canvas - Bildbreite
/I Funktion fun(s,x) mit Farbe flllen, zwischen xa und xb, benétigt "parser.js"
/I's = Funktionsterm, x = Argument
var canvas =d ocument.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");
var x,xd,x1,x2,y1,y2,xMin,xMax,Xx;
ctx.font = '10pt Calibri’;
var asymptot = false;
var R =new TPoint;
var S =new TPoint;
var RO = new TPoint;
var SO0 = new TPoint;
if (xa > xb) {xx = xa; xa = xb; xb = xx; }
xMin = xa;
xMax = xb;

X = XMin;
xd = 2*(xb - xa)/kb;
XxX=x - xd;
do {
asymptot = false;
X = X + xd;
X1 =X;
y1 = fun(s,x1);
X2 = X + 2*X d;
y2 = fun(s,x2);
if (y1 > 2*kw) {yl=kw; asymptot = true; }

if (yl<( - 2)*kw) {yl = - kw; asymptot = true; }
if (y2>2*w) {y2=kw; asymptot = true; }
if (y2 <( - 2)*kw) {y2 = - kw; asymptot = true; }

if (Number.isNaN(y1)) {y1=0;}
if (Number.isNaN(y2)) {y2 =0; }
R.x = x1; Ry =y1;
RO.x = x1; RO.y = 0;
R = w2p(R,kw,kb);
RO = w2p(RO,kw,kb);
S.X =Xx2; Sy=y2;
S0.x = x2; S0.y = 0;
S =w2 p(S,kw,kb);
S0 = w2p(S0,kw,kb);
if (asymptot || (y1 ==0 && y2 ==0) ) { ctx.strokeStyle = "white"; }
else { ctx.str okeStyle = "red"; }
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(R0O.x,R0.y);
ctx.lineTo(R.x,R.y);
ctx.moveTo(S 0.x,S0.y);
ctx.lineTo(S.x,S.y);
ctx.closePath();
ctx.stroke();
} while (x <= xMax);
drawCoord2(kw,kb);

1
/I Ende von "graph.js"
-
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Verzeichnis aller Bibliotheks-Funktionen von ,graph.js*

var kw = 10; /I halbe Weltbreite
var kb = 500; /I ganze Bildbreite
varv isa=1; /I Sichtbarkeit des Koordinatensystems
var srk = 0.5; Il Schragrissverkurzung
var srw = 30; /I Schragrisswinkel
function myTrim(x) /I Fihrende und f olgende Blanks von x entfernen
function round2(x) /I x auf 2 Dezimalen runden
function round4(x) /I x auf 4 Dezimalen runden
function deg(x) /I Umwandlung von Bogenmal in Gradmafd
function ra d(x) /I Umwandlung von Gradmaf in Bogenmaf
function Max6(a,b,c,d,e,f) /I Maximum von 6 Zahlen
function Min6(a,b,c,d,e,f) /I Minimum von 6 Zahlen
function Amax10(a,b,c,d,e,f,g,h,i,j) /I Absolutes Maximum von 10 Zahlen
function TPoint(tx,ty) /I Konstruktor flr ein Punkt - Objekt (2 -dim.)
function TPoint3(tx,ty,tz) I/l Konstruktor fur ein Punkt - Objekt (3 -dim.)
function w2p(P9,kw,kb) I World - To- Picture - Transformat ion von Punkt P9
function p2w(P9,kw,kb) /I Picture - To- World - Transformation von Punkt P9
function Schraeg(P9) /I Schréagrisstransformation von Punkt P9
function initCanvas(kb,n,visa) /I Canvas initialisieren mit o ptionalemn  -dim.KS
function clearimg(n,visa) /I Grafik I6schen
function drawlmg(name) /I Eine JPG - Grafikdatei laden
function drawCoord2(kw,kb) /I Koordinatensystem zeichnen (2 -dim.)
function drawCoord3(kw,kb) /I Koordinatensystem zeichnen (3 -dim.)
function drawPoint(tex,P9) /I Punkt P9 zeichnen und mit tex beschriften in schwarz
function killPoint(tex,P9) /I Punkt P9 zeichnen und mit tex beschriften in weil
function drawPosTe xt(x,y,tex) /I Text positioniert ausgeben (in Weltkoordinaten)
function drawText(y,tex) /I Text positioniert ausgeben (in Bildkoordinaten)
function drawWidth(f) /I Liniendicke f
function drawColor(f) /I Linienfarbe f
function fillColor(f) /I Fulifarbe f
function drawCircle(M9,r9) I Kreis zeichnen
function fillCircle(M9,r9) /I Kreis flllen
function fillArc(M9,r9,w1,w2) I Kreissektor flllen
fun ction drawLine(R9,S9) /I Strecke durch die Punkte R9 und S9 zeichnen
function drawLine3(W7,W8,W9) /I gefilites Dreieck [W7,W8,W9,W7] zeichnen
function drawLine4(W6,W7,W8,W9) /I gefilites Vierieck [W6,W7,W8,W9,W6] zeichnen
function drawLine1(R9,S9) /I Gerade durch die Punkte R9 und S9 zeichnen
function funEll(x,a,b) /I Funktionswert von Ellipse [a,b] mit Argument x
function drawEII(M9,a,b,r9) /I Ellipse [a,b] um M9(x/y) mit r9 = +/ - 1 zeichnen
function fillEI(M9,a,b,r9) I/l Ellipse [a,b] um M9(x/y) mit r9 = +/ -1 fullen
/I Funktions - Plotter OHNE "parser.js"
var fpa, fpb, fpc, fpd; /I vier Funktionsparamete r fur 13 Funktionstypen
var fselect = 1; /I Funktions - Steuervariable (neu)
var fselect_old = 0; /I Funktions - Steuervariable (alt)
function fun01(x) { y = fpa*x + fpb; returny; }
function fun02(x) { y = fpa* x*x + fpb*x + fpc; return y; }
function fun03(x) { y = fpa*x*x*x + fpb*x*x + fpc*x + fpd; return y; }
function fun04(x) {y = 1/(x - fpa); returny; }
function fun05(x) {y = 1/((x - fpa)*(x - fpa)); returny; }
function fun06(x) {y = fpb * Ma th.sqrt(fpa*x); return y; }
function fun07(x) { y = (fpb/fpa) * Math.sqrt(fpa*fpa - X*x); returny; }
function fun08(x) { y = (fpb/fpa) * Math.sqrt(x*x - fpa*fpa); returny; }

function fun09(x) { y = fpa * Math.exp(fpb*x); return y; }

function fun10(x) { y = fpa * Math.log(fpb*x); return y; }

function fun11(x) { y = fpa * Math.sin(fpb*x + fpc); return y; }

function fun12(x) { y = fpa * Math.exp(fpb*x) * Math.sin(fpc*x); return y; }

function fun13(x) { y = fpa * Math.exp( - X*x/2) | Math.s grt(2*Math.PI); returny; }
function selectParam() /I Erzeugung der Funktions - Parameter
function drawFunk(fselect) /I ausgewahlte Funktionen zeichnen
/I Funktions - Plotter MIT "parser.js" = —scmmmemmmmmmmmemmm s e
function drawFun(kw,kb)
/I kw = Halbbreite des Koordinatensystems, kb = Canvas - Bildbreite

/I Funktion fun(s,x) zeichnen, benétigt "parser.js”
/I's = Funktionsterm, x = Argument

function drawFunl(kw,kb,xa,xb,s)

/I kw = Halbbreite des Koordinatensystems, kb = Canvas - Bildbreite
/I Funktion fun(s,x) zeichnen, zwischen xa und xb, ben6étigt "parser.js"
/I's = Funktionsterm, x = Argument, bendtigt "parser.js"

function fillFun1(kw,kb,xa,xb,s)
/I kw = Halbbr eite des Koordinatensystems, kb = Canvas - Bildbreite
/I Funktion fun(s,x) mit Farbe flllen, zwischen xa und xb, benétigt "parser.js"
/I's = Funktionsterm, x = Argument
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Programmieren mit JavaScript, Teil 4

Ein universeller Formel-Parser
(mit Anwendungenaus der Differenzial
und Integralrechnung)

[4.1] Der Formel-Parser -170-
[4.2] Differenzialrechnung -181-
[4.3] Integralrechnung -190-
[4.4 JavaScript-Datei ,mathe.js" - 200-

[4.9 JavaScript-Datei ,parser.js* - 216 -
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[4.1] Der Formel-Parser

Der mathematischBormelParser ,parser.js” ist einvi@ScriptProgramm, das von Raphael Graf
entwickelt und von Herbert Paukert modifiziert wurde. Der Parser wertet einen String als eine
mathematische Formel aus und verwendet dazu alle herkémmlichen mathematischen Operatoren
fur reelle Zahlen. Er kann auf tenschiedliche Art und Weise in eigene Programme eingebunden
werden. Im vorliegenden Fall enthélt er in seinem Code am Anfang zwei Funktionen, welche
dann von aul3en aufgerufen werden kdnnen.

/I "parse r.s" Basedon "ndef.parser " by Raphael Graf,
/I modif i ed by Herbert Paukert, Version 4 .0Oam 10.12 .2018 .

var a,b,c,d,ef,g,h,ij,kl,mn,0,p,q,rs,t,u,v,w,xy.z;

function fun(s,x) {

/I Ein geparster Funktionterm "s" in nur EINER Variablen x.
var t,z;
t = Parser.parse(s);
z = tevaluate({ x: x });

return z;
}
function formel(ss ){
/I Eine geparste Formel "ss" in 26 Variablen a,b,c...,x,y,z.
var ttz z;
tt = Parser.parse( SS);
zz =t t.evaluate({ a:a,b:b,c:c,d:d,e:e,f:f,g:g,h:h,i:ij;j Jk:k,l:l,m:m,n:n,o:0,
p:p.q:q,rir, SIS, bt UiU,VIV,WIW, XXy Y, Z:Z R
retunz z;
}

var Parser = (function (scope) {
function object(o) {
function F() {}
F.prototype = o;
return new F();

scope .Parser = Parser,
return Parser ;
D(typeof exports === 'undefined' ? {} : exports);

/I End of "parser.js"

Die Funktion,fun(s,x)“ dient der Programmierung von einfachen mathematischen Funktionen
wobei der erste Parameter der Funktionsterm ist undvwstezParameter das Funktionsargument.
Die Funktion,formel(ss)* ermdglicht die Eingabe einer mathematischen Formel, welche die

26 Variablena, b, c, . . ., X, y zenthalten kanrZurtickgeliefert wird entweder eine relle Zahl

oder bei fehlerhafter Einga ,NaN" (Not a Numberbzw. 'Infinity " (Unendlich).

Zulassige Operatoren sind. ), +,-, *, /, », sqrt, %{=Res}, fac(=Faktorielle), round, rd2, rd4,
floor, absexp, log,lg, deg, rad, sin, cos, tan, asin, acos, atem2{y,x) (=SteigungswinKgl
random(x)(=Zufallszahlen in [0,x))PI (=Ludolfsche Zahl) und E=Eulersche Zahl).

Beispiele: a % b, sin(rad(x)), deg(asin(x)), deg(atab@(asqrt(x), log(x), exp(x), ..........
Grundsatzlich werden alle Winkelfunktioniem RadianterMalf3 berechnet. ,dég)“ wandelt
Radianten in Grade um. Hiegen wandelt ,rad(x)“ Grada Radianterum.

Der beschriebene Parser wird in allen folgenden Programmen verwendet. Diese stammen aus
verschieden Gebieten der Differenziahd Integralrechnung. Nebeparser.j$ gibt es noch
»mathe.j$ und ,graph.js' als externe JavaScriateien. mathe.j§ enthalt einschlagige
mathematische Funktionengraph.js enthélt einschlagige Grafikroutinen fur das Can@dgekt.
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[4.1.1] Das Programm jmparse.htm

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title> mparse.html  </title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Formelparser ">
<style type = "text /css">
body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:18px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cd1 {border: 2px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 18px; margin:2 px;}
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 18px; font - weight: bold;}
#cd3 {visibility: hidden; font - size: 14px; }
</style>

<script src="parser.js"></script>

<script>
function myTrim(x) { return x.replace(/* \'s+| \ s+$/gm,") }
function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

var hide = true;

function Calcul(){

/I Formel berechnen
document.MyForm.aus.value = ";
a = 1*document.MyForm.einl.value;
b = 1*document.MyForm.ein2.value;
c =1 *document.MyForm.ein3.value;
d = 1*document.MyForm.ein4.value;
e = 1*document.MyForm.ein5.value;

s = document.MyForm.ein.value;
s = myTrim(s);
y = formel(s); /I => “parser.js”

document.MyForm.aus.value =y;

}

function Clear 0Of

/l “Input” und “Result” [dschen
document.MyForm.ein.value = ";
document.MyForm.aus.value =",

}
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function ClearAll(){

/I Alle Eingaben léschen
document.MyForm.ein.value =";
document.MyForm.aus.value = ";
document.MyForm .einl.value =";
document.MyForm.ein2.value = ";
document.MyForm.ein3.value = ";
document.MyForm.ein4.value = ";
document.MyForm.ein5.value = ";
document.MyForm.edit.value = ";

}

function Info(){
/I Hilfstext ein/aus
hide = lhide;
if (hide == true) {
document.getElementByld("cd3").style.visibility = 'hidden’;
}
else {
document.getElementByld("cd3").style.visibility = 'visible';

}

</script>
</head>

<body>

<form name="MyForm">
<h3>FORMEL PARSER in JAVASCRIPT</h3>
Eingabe von 5 Variablen:<br>

a: <input type="text" name="ein1" value=
b: <input type="text" name="ein2" value=
c: <input type="text" name="ein3" value=
d: <input type="text" name="ein4" value=
e: <input type="text" name="ein5" value=

size="8" class="cd1"><br>
size="8" class="cd1"><br>
size="8" class="cd1 "><pr>
size="8" class="cd1"><br>
size="8" class="cd1"><br>

<br>

Input:&nbsp; <input type="text" name="ein" value="" size="40" class="cd1"><br>

<br>

Result: <input type="t ext" name="aus" value="" size="40" class="cd1" readonly><br>
<br>

<input type="button" name="btn" value="parse" class="cd2" onclick="Calcul()"> &nbsp;

<input type="button" name="btn" value="clear(Inp,Res)" class="cd2" onclick="Clear()"> &nbsp;
<inputtype  ="button" name="btn" value="clear" class="cd2" onclick="ClearAll()"> &nbsp;
<input type="button" name="btn" value="Info" class="cd2" onclick="Info()"><br>

<br>

<div id="cd3'>

<font color = "black">

————— <br>
Der universelle Mathematik - Parser erlaubt die<br>
Eingabe von 26 numerischen Variablen (a,b,...z)<br>
und einem String s als Term. Dieser wird mt<br>
"parse" ausgewertet und das entsprechende<br>
Resultat wird angezeigt. Im Programm hier<br>
werd en nur die 5 Variablen a,b ¢ d,e verwendet.<br>
("Infinity" = Unendlich, "NaN" = Not a Number).<br>
<br>
<font color = "red">
Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>
</font>
() + -, % 1, sqrt, % = Rest, fac = Faktorielle,<br>
round, rd2, rd4, floor, abs, exp, log, g, deg, rad, sin,<br>
cos, tan, asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungs - <br>
winkel, random(x) = Zufallszahlen in [0,x), PI, E.<br>
<br>
Beispiele;
<br>
a % b, sin(rad(x)), deg(asin(x)), deg(atan2(a,b)),<br>
sqrt(x), log(x), exp(x) . Grundséatzlich werden<br>
Winkelfunktionen in Radianten berechnet.<br>
"deg(x)" wandelt Radianten in Grade um.<br>
"rad(x)" wandelt Grade in Radianten um.<br>
<br>
<font color = "red">Beispiel 1:</font><br>
Eingabe der Variablen a = 3 und b = 4. <br>
Formeleingabe "sqrt(a”2 + b"2)" und "parse”.<br>
<font color = "red">Beispiel 2:</font><br>
Eingabe der Variablen a = 90. <br>
Formeleingabe "sin(rad(a))" und "parse".<br>

<br>

</div>
</form>
</body >

</html>
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[4.1.2] Das Programm, mateditLhtml®

Das hier vorliegende Programm ist Mathematik-Interpreter mit dessen Hilfe einfache
MathematikSkripts geschrieben, ausgefuhrt und auch als Textdateien gespeichert werden.
Der Mathematikeditor erhubt die Eingabe von 26 kleingeschriebenen Variablen (a,b,c, ...,2)
und von mathematischen Ausdriicken in den Editorzeilen. Wird der Cursor auf diese platziert,
dann werden die Textzeilen mgarse oder [F1] ausgewertet und die entsprechenden Rechen
ergénisse werdenechts vom Gleichheitszeichen @)gezeigt.

Hinweis 1: "Infinity" = Unendlich, "NaN" = Not a Number.

Hinweis 2: Kommentarzeilen (beginnend mit "//") werden nicht ausgewertet.

In den Kommeantaren nicht erlaubt siradleinstehend¥®ariablerbezeichneund Beistriche

Die Kommentare dirfen nicht zwischémegir’ und"end' stehen.

Folgende Operatoren stehen zur Verfiigung:

(,),+,-,*,/," sgrt, % = Resfac = Faktorielle, round, rd2d4 ( = Runden)floor, absexp, log, Ig,
deg rad,sin, cos, tan, asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswiakebm(x) = Zufallszahlen in [0,X),
PI (Ludolfsche Zahl) und E (Eulersche Zahl).

Beispiele: a % b, sin(rad(x)), deg(asin(x)), deg(atan2(a,b)), sqrt(x), log(x), exp(x).
Grundsatzlich weten alle Winkelfunktionen im Radiantétald berechnet.
"deg(x)" wandelt Radianten in Grade um. "rad(x)" wandelt Grade in Radianten um.

Folgende ScriptBefehle stehen zur Verfugung:

Variable = Zahl, Variable = Ausdruck, Ausdruck =
Alle ScriptBefehle welchezwischen begin' und "end' stehenwerden automatisch ausgefiihrt,
wenn der Cursaauf "begin” platziert und dannjusfiihren] gedruckt wird.

Folgende Schalter stehen zur Verfiigung:

[Parse] oder [F1] ... AusfuhrungeinzelnerScriptBefehle

[ClearRes] ... Lésclung von allen Ergebniswerten
[ClearAll] ... Loschung von Text undariablen

[Info off/on] ...Aus und Einblenden des Hilfstextes
[Ausfihren] ... Script von "begin" bis "end" durchlaufen
[Drucken] ... Script ausdrucken

[Speichern] .. Speicherung in eine Textdatei

[Durchsuchen] ... Suchen und Laden einer Textdatei
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<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>Mathematik - Editor (1)</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" con tent="Mathematik - Editor (1)">
<style>
body { background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Arial;
font - size:18px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cdl { border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; fo nt - size: 14px;}
.cd2 { border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 14px; font - weight: bold;}
.cd3 { border: 2px solid #666666; padding: 10px; fon t - family:Arial; font - size:14px; }
#cd4 { position:absolute; top: 20pXx; left: 700px; font - family: Arial; font - size: 12px; }
</style>

<script src="parser.js"></script>
<script src="mathe.js"></script>

<script>
/* 26 numeriche Variable a,b,c ..., x,y,z sind in "parser.js" definiert */
var help = true;

function setValues(vari,value) {

if (vari =="a") { a = value; }
if (vari =="'b") { b = value; }
if (vari =="'c") { ¢ = value; }
if (vari =="'d") { d = value; }
if (vari =="e") { e = value; }
if (vari =='f') { f = value; }

if (vari =='g") { g = value; }

i f(vari=="h") {h =value;}
if (vari =="") { i = value; }

if (vari == ") {j = value; }

if (vari == 'k') { k = value; }
if (vari == ') { | = value; }

if (vari =='m’) { m = value; }

if (vari =='n") { n = value; }

if (v ari=='0") {o=value;}
if (vari =="p") { p = value; }

if (vari =="'q") { g = value; }

if (vari =="'r") {r = value; }

if (vari =="'s") { s = value; }

if (vari =="t") { t = value; }

if (vari =="u") {u = value; }

if (vari =="V){v=value;}
if (vari =='w') { w = value; }
if (vari == 'x') { x = value; }
if (vari =="'y") { y = value; }
if (vari == '2") { z = value; }
}
function clearVar() {
a=0;b=0;c=0;d=0;e=0;f=0;9g=0; h=0; i=0;j=0;k=0;1=0;, m=0;
n=0,0=0;p=0,9=0;r=0;s=0;t=0,u=0,v=0,w=0;x=0,y=0;z=0;
}
function myTrim(x) {return x.replace(/* \ s+| \ s+$/gm,")} // Entfernt alle randstandigen Blanks
function loadText() {

/* Textdatei laden */

var txtbox = document.getElementByld(‘edit’);

var fileToLoad = document.getElementByld(‘fileInput’).files[0];

var reader = new FileReader();

textType = /text.*/;

if ( MfileToLoad.type.match(textType) ) {
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
alert('Falscher Dateityp");
return;

reader.readAsText(fileToLoad);

reader.addEventListener(load’, function() {
txtbox.value = reader.result;

}.false);
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functions  aveText() {

/* Textdatei speichern */
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
ext = ".txt',
fname = 'text’;
textFile = document.getElementByld('edit’).value;
var textBlob = new Blob([textFile], {type:'text/plain'});
var | ink = document.createElement('a’);
link.href = window.URL.createObjectURL(textBlob);
fname = prompt('Dateiname ohne Extension',fname);
fname = fname + ext;
link.download = fname;
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.removeChild(link);

}

function KeyListener(ev) {
[* Tastatur - Eventhandler */

var taste = ev.keyCode || ev.which;

if (taste == 112) { Calcul(); } /I Funktionstaste F1
}

function Calcul() {

/* Script - Befehle im Einzelschritt - Modus */

/* Ermittelt die aktuelle Cursorposition (rowPos,colPos) im Text. */

/* Ermittelt auch die aktuelle Textzeile (rowText) */

/* und erzeugt links und rechts vom "=" stehende Texte (IText,rText). */

/* Dann werden di e Texte geparst, d.h. Variable und Ausdriicke ausgewertet. */
[* Zuletzt wird der gesamte Text mit den Auswertungen neu erzeugt. */

const LF =" \n'; /I LineFeed

const GL ='=; /I Gleichheit

const KT ="//"; /I Kommentar

var el = document.getElementByld("edit"); /I Textarea

var tex = el.value; /I Gesamter Text

var len = el.value.length; /I Gesamte Textlange

var tar0 = tex.split(LF); /I Text -> Array
var countLF = tar0.length; /I Gesamte Zeilenanzahl

var startPos =e |.selectionStart; /I Cursorposition im Text (Start)

var texTo = tex.substring(0,startPos); /I Text von 0 bis Start

vartarl = texTo.split(LF); /I Text - > Array
var rowPos = tarl length; /I aktuelle Zeilenposition !!!

rowText = myTrim(tarO[rowPos -1]); /I aktueller Zeilentext !!!

var lastLF = texTo.lastindexOf(LF); /I Letzter Linefeed im Text

var ¢ olPos = startPos - lastLF; /I aktuelle Spaltenposition !!!

var posi = rowText.indexOf(KT); /I Kommentarzeile abfragen

if (posi >= 0) { return; }

rowText.toLowerCase();

posi = rowText.indexOf( GL);

if (posi > 0) {
IText = myTrim(rowText.substring(0,posi)); /I'linken und rechten Text
rText = myTrim(rowText.substring(posi+1)); /I der Textzei le ermitteln
setValues(IText,rText); /I Variableneingabe "var ="

else { return; }

if (IText.length!=1) {rText=";} Il'linker T ext = math. Term
if (IText!=") {yl = formel(IText); } Il linken Text parsen
if (rText!= "){ /I rechten Text parsen
yr = formel(rText); /l und auf die Variable
if (IText.length == 1) { setValues(IText,yr); }  // des linken Textes abspeichern
}
else {yr=yl;}
if (isNaN(rText) ) { I/l Parser - Auswertungen
tt=IText+'="+rText+"' ="+yr;

else {tt=IText+"'="+yr;}

tarO[rowPos - 1] = tt; /I gesamten Text neu ausgeben
tex = tar0.toString();
tex = tex.replace(/,/g,' \nY);

el.value = tex;
el.focus();
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fu

nction runScript() {

/* Script - Befehle im Automatik - Modus */
const LF =" \n%
const GL ='=";
const KT ="/I';

var el = document.getElementByld("edit");
var tex = el.value;

var tar0 = tex.split(LF);

var startPos = el.se lectionStart;
var texTo = tex.substring(0,startPos);

var tarl = texTo.split(LF);

var rowPos = tarl.length;

rowText = myTrim(tarO[rowPos -1]);
rowText.toLowerCase();

var num = rowPos - 1;

if (rowText !="begin") { return;

do { /I Befehlsschlange starten

num = num + 1;
rowText = myTrim(tarO[num]);
var posi = rowText.indexOf(KT);
if (posi >= 0) { return; }
rowText.toLowerCase();
posi = rowText.indexOf(GL);
if (posi > 0) {
IText = myTrim(rowText.substring(0,posi));
rText = myTrim(rowText.substring(posi+1));
setValues(IText,rT ext);
if (IText.length!=1) {rText=";}
if (IText!=") {yl = formel(IText); }
if (rText!="){
yr = formel(rText);
if (IText.length == 1) { setValues(IText,yr); }

}

else{yr= yl; }

if (isNaN(rText) ) {
tt=IText+"'="+rText+'="+yr

else {tt=IText+"'="+yr;}
tarO[num] = tt;
tex = tar0.toString();
tex = tex.replace(/,/g,' \nY);
el.value = tex ;
}
} while (rowText = 'end’);
el.focus();

/I Befehlsschlange beenden

function clearResults() {

/* alle Ergebnis

- Werte ab dem letzten "=" I6schen */

/* ausgenommen sind die direkten Variablenzuweis ungen */
constLF =" \n';
const GL ='=';

var el = document.getElementByld("edit");
var tex = el.value;
var len = el.value.length;
var tar0 = tex.split(LF);
var anz = tar0O.length;
for (vari=0;i<anz; i++) {
var ss = myTrim(tarO[i]);
if (ss!="){
var pl = ss.indexOf(GL);
var p2 = ss.lastindexOf(GL);
if ((p1 > 0) && (p1 = p2)) {
IText = myTrim(ss.substring(0,p1));
rText = myTrim(ss.substring(p1+1));
if (lisNaN(rText) ) {
var tt = ss.substring(0,p1+1);
tarO[i] = tt;

else {
if (p2>p1){
var tt = ss.substring(0,p2);
tarO[i] = tt;

}
}
}

tex = tar0.toString();

tex = tex.replace(/,/g,' \nY);
el.value = tex;

el.focus();
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function printText() {
/* Text drucken */
var text = document.MyForm.edit.value;

w = window.open(",","loc ation=no,scrollbars=no,menubar=no");

w.document.open();
w.document.write("<htmI><body><pre>");
w.document.write(text);
w.document.write("</pre></html></body>");
w.document.close();

}

function clearAll() {
/* Text und Variable 16s chen */
var el = document.getElementByld("edit");
el.value = ";
clearVar();
el.focus();

}

function info() {
[* Hilfe einfaus */
help = Ihelp;

if (help) { document.getElementByld('cd4’).style.visibility = 'visible'; }
if (thelp) { document.getElementByld(‘cd4").style.visibility = 'hidden’; }

</script>
</head>

<body onkeydown = "KeyListener(event)">

<form name="MyForm">

<h4>MATHEMATIK EDITOR ohne Geometrie, Version 1.5</h4>

"Parse" class="cd2" onclick="Calcul()"> &nbsp;
<input type="button" name="btn2" value="ClearRes" class="cd2" onclick="clearResults()"> &nbsp;
<input type="button" name="btn3" value="ClearAll" class="cd2" onclick="clearAll()"> &nbsp;

<input type="button" na me="btn4" value="Info off/on" class="cd2" onclick="info()"> &nbsp;

<input type="button" name="btn1" value=

<br><br>

<textarea name="edit" id="edit" class="cd3" value="" cols="80" rows="24" wrap="off">

/I Gegeben ist ein Kreis mit seinem Radius.
/I Gesucht sind sein Umfang und seine Flache.

begin
r=10
f=r2*PI
u = 2*r*P|
end

/I Gegeben ist ein Dreieck mit den drei Seiten.
/I Gesucht sind Umfang und Flache und Winkel.

begin

a=6

b=8

c=10

u = (a+b+c)

s=u/2

f = rd2(sqrt(s*(s -a)*(s -b)*(s -c))

x = rd2(deg(acos((b"2+c"2 - an2)/(2*b*c))))
y = rd2(deg(acos((a”2+c"2 - b"2)/(2*a*c))))
z =rd2(180 - X -y)

end

</textarea>

<br><br>

<input type="button" value="Ausflihren" onclick="runScript()"> &nbsp;

<input type="button" value="Drucken" onclick="printText()"> &nbsp;

<input type="button" value=" Speichern” onclick="saveText()"> &nbsp;
<input type="file" id="filelInput" onchange="loadText()"> &nbsp;

<br>
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<div id="cd4'>

<font color = "black">

<font color = "darkred"><b><i>Der Mathematik - Editor </b></i></font>
(&copy Herbert Paukert) erlaubt die Ei ngabe von<br>

26 <u>kleingeschriebenen</u> Variablen (a, b, c, . . ., z) und von mathematischen<br>

Ausdriicken in den Editorzeilen. Wird der Cursor auf diese platziert,<br>

dann werden die Textzeilen mit <b>[parse]</b> oder <b>[F1]</b> ausgewertet und<br>
die entsprechenden Rechenergebnisse werden im Texteditor angezeigt.<br>

<br>

Hinweis 1: "Infinity" = Unendlich, "NaN" = Not a Number.<br>
Hinweis 2: Kommentarzeilen (beginnend mit "//") werden nicht ausgewertet.<br>

In Kommentarzeilen nicht erlaubt sind V ariablenbezeichner und Beistriche.<br>
Kommentarzeilen dirfen nicht zwischen "begin" und "end" stehen.<br>
<br>

<font color = "darkred">

<b><i>

Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>

</b></i>

</font>

<br>

() + -, % 1,7 sart, % = Rest, fac = Faktorielle, round,rd2,rd4 (Runden), floor, abs,<br>
exp, log, Ig, deg, rad, sin, cos, tan, asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswinkel, <br>

random(x) = Zufallszahlen in [0,x), Pl (Ludolfsche Zahl) und E (Eulersche Zahl).<br>

<br>

<b>Beispiele:</b> a % b, sin(rad(x)), deg(asin(x)), deg(atan2(a,b)), sqrt(x), log(x), exp(x)<br>
Grundsétzlich werden alle Winkelfunktionen im Radianten - MaR berechnet.<br>
"deg(x)" wandelt Radianten in Grade um. "rad(x)" wandelt Grade in Radianten um.<br>

<br>

<font color = "darkred">

<b><i>

Folgende Script - Befehle stehen zur Verfugung:<br>

</b></i>

</font>

<br>

<b>Variable = Zahl, &nbsp; Variable = Ausdruck, &nbsp; Ausdruck = </b><br>

Alle Script - Befehle zwischen <b>"begin"</b> und <b>"end"</b> werden automatisch ausgefihrt, <br>
wenn der Cursor auf <b>"begin"</b> platziert und dann <b>[Ausfiihren]</b> gedruckt wird.<br>
<br>

<font color = "darkred">

<b><i>

Folgende Schalter stehen zur Verfugung:<br>

</b></i>

</font>

<br>

<b>[Parse] oder [F1] ... Ausfiihrung der Script - Befehle< /b><br>
[ClearRes] ... Loschung von allen Ergebniswerten<br>

[ClearAll] ... Léschung von Text und Variablen<br>

<br>

<b>[Ausfuhren] ... Script von "begin" bis "end" durchlaufen</b><br>
[Drucken] ... Script ausdrucken<br>

[Speichern] ... Speicherung in eine Textdatei<br>
[Durchsuchen] ... Suchen und Laden einer Textdatei<br>

</font>
</div>

</form>
</body>
</html>
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[4.1.3] Das Programm,, fplot.ntml*

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<! --  <meta name="viewport" content="width=device
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style type = "text/css">
body {background - color:#EAEAFF; color:black; font

font - weight:normal; text - align:lef t; padding
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color
</style>
<script src="parser.js"></s cript>

<script src="graph.js"></script>

<script>
O = new TPoint(0,0);
A = new TPoint(0,0);

function Clearl() {
/I Grafik 16schen
document.MyForm.ausO.value ="' ";
document.MyForm.ausl.value ="
document.MyForm.aus4.value ="' ";
initCanvas(kb,2,1);

}

function Clear2() {
/I Grafik 16schen
document.MyForm.einl.value = 0;
document.MyForm.ein2.value ="',
document.MyForm.aus0. value ="";
document.MyForm.ausl.value ="'
document.MyForm.aus4.value ="',
initCanvas(kb,2,1);

}

function Calcul() {
/I Hauptroutine
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;
document.MyF orm.ausO.value ="";
document.MyForm.ausl.value ="'
document.MyForm.aus4.value ="' ;

- width, initial - scale=1.0">

- family:Calibri,Arial; font
- left:2%; padding - top:1%; }
: #FFFFES; font - size: 15px;}
: #EED8DS; font - size: 16px; font
/l==>"  graph .js "
/l==>"  graph .js "
/l==>"  graph .js "

- size:19px;

- weight

: bold;}
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x = parselnt( document.MyForm.einl.value);

s = document.MyForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

y = fun(s,x); /I ==> " parser.js
y = round2(y);

document.MyForm.ausO.value = y;

AX =X;
Ay=y;
drawFun(kw,kb,s); /[==>"  graph js "
drawPoint("",A); /I ==>"  graph .js "

texA="P(+AXx+'+Ay+");
document.MyForm.ausl.value = texA,;
| = round2(A.len()); /[==>"  graph s
w = round2(A.win());
}
</script>
</head>

<body onload = "initCanvas(kb,2,1)">

<div id="dc" styl e="position:absolute; top:60px; left:650px ">
<canvas id='"MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">
<h3>Darstellung (plot) von Funktio nen</h3>

Halbbreite des Koordinatensystems: <input type="text" name="ein0" value="10" size="3"

class="cd1"><br>

Variable x = <input type="text" name="ein1" value="1" size="3" class="cd1"><br>

Funktionsterm y = <input type="text" name="ein2" value="x"2" siz e="45" class="cd1"><br>
Funktionswert y = <input type="text" name="aus0" value="" size="5" class="cd1"
readonly="true">&nbsp;&nbsp;

Punkt P: <input type="text" name="aus1" value=

size="13" class="cd1" readonly="true"><br>

<br>

<input type="button" nam e="calcl" value="Start plot" class="cd2" onclick="Calcul()">&nbsp;
<input type="button" name="calc2" value="Clear plot" class="cd2" onclick="Clear1()">&nbsp;
<input type="button" name="calc2" value="Clear all " class="cd2" onclick="Clear2()"><br>

<br>

<b><font size=" -0.80">
<font color="darkred">
Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>

() + -, * 1, sqrt, % = Rest, fac, round, floor, abs, exp, log, deg, rad, sin, cos, tan,<br>
asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswinkel, random(x) = Zahlen in [0,x), Pl und E.<br>
</font>

<font color = "black">
Beispiele von Funktionen:<br>
y =abs(x) ,y = floor(x) , y = log(x) , y = exp(x) , y = sin(x) , y = cos(x) , y = tan(x) ,<br>

Polynomfunktionen y = 2*x - 3,y=1*%"2,y=0.5*"3 - 32 + 4% <b r>
Rationale Funktionen y = 1/(x - 3),y=x"3/(x"2 - 4), Parabel y = 1*sqrt(4*x) ,<br>
Ellipse y = (4/6)*sqrt(6"2 - Xx"2), Hyperbel y = (3/2)*sqrt(x"2 - 2°2).<br>
Gaul3sche Glockenkurve y = exp( - x"2/2)/sqrt(2*PI) , mit Halbbbreite = 3.<br>

<font color = "darkred">

Allgemeine Hinweise:<br>

"clear all" und dann Term mit Maus markieren und ins Eingabefeld ziehen!<br>
Alle Zahlenwerte werden auf zwei Dezimalen gerundet (ev. Rundungsfehler).<br>
Ein Mausklick in die Grafik zeigt die Punktkoordinaten: &nbsp;

<input type="text" name="aus4" value="" size="16" class="cd1" readonly><br>
</font>

</b></font>

<b><font size=" - 1" color="darkblue">&copy Herbert Paukert</font></b>
</form>
<script>
function showPos(ev) {
kw = 1 * document.MyForm.einO.value;

x1 = ev.clientX - 650;

yl = ev.clienty - 60;

X0 = x1*2*kw/kb - kw;

yo=(kb - yl)*2*kw/kb - kw;

info = round2(x0) +"' / ' + round2(y0);
document.MyForm.aus4.value = info;
}
</script>
</body>
</html>
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[4.2] Differenzialrechnung

[4.2.]] Das Programm,, diffquot.html*

Gegeben ist eine Funktion y = f(x) auf dem Intervall [a,b].
Der Differenzialquotient (Ableitung) dy/dx =y' = f(x) an der
Stelle x ist der Anstieg (k) der Kurventangente an dieser Stelle.

Geradengleichung der Tangente im Punkt P(a/f(a)): y = k * x + d.

Dabei gilt: k = f'(a), f(a) =f'(a)*a + d, d =f(a) - f@*a.
Einsetzen in die Geradengleichung ergibt: y = f'(a)*(x - a)+f(a).
y=f(a )*x - a)+f(a)ist Tangentengleichung im Punkt P(a/f(a)).

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>

<head>

<title> Differenzialqutient <[title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" co ntent="Paukert Herbert">

<meta name="description" content=" Differenzialqutient ">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padd ing - left:2%;}
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 14px;}
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 14px; font - weight: bold;}
</style>

<script src="parser.js"></script>
<script src="grap h.js"></script>
<script src=" mathe.js "></script>
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<script>

var hide = true;

var clear = true;

var tng = false;

var run = 0;

var s; // Funktionsterm
A = new TPoint(0,0);
B = new TPoint(0,0);
C = new TPoint(0,0);
D = new TPoint(0,0);
E = new TPoint(0,0);
O = new TPoint(0,0);
T = new TPoint(0,0);

function Clearl() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.ausO.value ="' ";
document.MyForm.aus4.value ="' ;
document.MyForm.aus5.value ="' ;
document.MyForm.aus6.value =" :

clear = true;
initCanvas (kb ,2,1 );
clear = false;

document.MyForm.calc1.focus();

}

function Clear2() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.einl.value = 0;
document.MyForm.ein2.value ="',
document.MyForm.aus0.value =" ;
document.MyForm.aus4.value ="' ;
document.MyForm.aus5.value ="' ;
document.MyForm.aus6.value ="' ";
clear = true;
initCanvas (kb ,2,1 );
clear = false;
document.MyForm.calc1.focus();

}

function Calcul() {

/I Hauptroutine
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;
initCanvas(kb);
document.MyForm.ausO.value ="',
document.MyForm.aus4.value ="',
document.MyForm.aus5.value ="' ";
document.MyForm.aus6.value ="' ";

x = 1 * document.MyForm.einl.value;

s = document.M yForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

y = fun(s,x);

document.MyForm.ausO.value = y;

AX =X;

Ay=y;

drawFun(kw,kb,s); /[==>"  graph s
drawPoint(",A);

O.x=0;
O.y=0;
Cx=0;
Cy=0;
Dx= 0;
D.y=0;

I = Alen();

I = round2(l);

w = A.win();

w = round2(deg(w));

x = 1 * document.MyForm.einl.value;

s = document.MyForm.ein2.value;

ky = differ(s,x); /[==>" mathe.js
ky = round2(ky);

document.MyForm.aus5.value = round2(ky);

/I alert('Betrag OA ="'+ 1+, Winkel OA =" + w);
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if (tng) {
drawWidth(1);
drawColor("#000000");
T = tangente(s,A); /[ ==>" mathe.js
texT="y="+T.xX +'r*x+((+Ty+),
if (Number.isNaN(T.y)) {texT ="'x="+T.X; }
if (T.y == Infinity) {texT ="x="+T.x; }

document.MyForm.aus6.value = texT;

if (Number.isNaN(A.y) ) {
Ay=0;
drawPoint("",A);
document.MyForm.aus6.va lue =";
}
else {
if ( (Number.isNaN(T.y)) || (T.y == Infinity) ) {
B.x = AX;
By = -0.999;
/I drawPoint("B",B);
drawLinel(A,B);

else {
B.x = A.X - 0.999;
By=Tx*Bx+T.y;
/I drawPoint("B",B);
drawLinel (A,B);

B e e ek ad

function Tang() {
tng = true;
Calcul();
tng = false;

}

function Info(){
hide = 'hide;
if (hide) {
document.getElementByld("dc").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("cd3").styl e.visibility = 'hidden’;

}
if (thide) {
document.getElementByld("dc").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("cd3").style.visibility = 'visible';
}
}

</script>
</head>

<body onload =" initCanvas (kb ,2,1 );">
<divid= 'dc' style="position:absolute; top:70px; left:700px ">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">

<h3>Der Differenzialquoti ent</h3>

Halbbreite des Koordinatensystems: <input type="text" name="ein0" value="5" size="4" class="cd1"><br

f(x) = <input type="text" name="ein2" value="0.6*x"3 - 3*"2 + 4*X" size="52" class="cd1"><br>
x- Wert = <input type="text" name="ein1" value="0" size="4" class="cd1"><br>

<br>

<input type="button" name="calcl" value="Start" class="cd2" onclick="Calcul()">&nbsp;

<input type="button" name="calc2" value="Clear" class="cd2" onclick="Clear1()">&nbsp;

<input type="button" name="calc3" value="Clear all " class="cd2" onclick="Clear2()">&nbsp;
<input type="button" name="tang" value="Tangente" class="cd2" onclick="Tang()"><br>

<br>

y = <input type="text" name="aus0" value=
&nbsp;&nbsp;

y' = <input type="text" name="a us5" value="" size="4" class="cd1" readonly = "true"><br>
Tangente: <input type="text" name="aus6" value="" size="25" class="cd1" readonly = "true">

<br>

<br>

size="4" class="cd1" readonly = "true">
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<b>
<font color=" black " size=" -0.80">
Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>
() + , -, % 1,7 sart, % = Rest, fac = Faktorielle, <br>
round, rd2, rd4, floor, abs, exp, log, lg, deg, rad, sin, cos, tan, <br>

asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswinkel,<br>

random(x) = Zufallszahlen in [0,x), Pl und E.<br>

<font color = "darkred">

Beispiele: y = floor(x) , y = log(x) , y = exp(x) y =sin(x) , y = cos(x) , y = tan(x) ,<br>

Polynomfunktionen y = 2*x - 3,y=1*%"2,y=0.5*"3 - 32 + 4*x <br>
Rationale Funktionen y = 1/(x -3),y= l/(x - 3)"2 , Parabel y = 1*sqrt(4*x) ,<br>
Ellips ey = (4/6)*sqrt(6"2 - Xx"2), Hyperbel y = (3/2)*sqrt(x"2 - 272) <br>
</font>

<font color = "red">
("clear all" und dann Term mit Maus markieren und ins Eingabefeld ziehen!)<br>

</font>
<font color = "black">
Alle Zahlenwerte werden auf zwei Dezimalen ger undet (ev. Rundungsfehler!).<br>

Ein Mausklick in die Grafik zeigt die Punktkoordinaten: &nbsp;

<input type="text" name="aus4" value="" size="15" class="cd1" readonly><br>

<input type="button" name="btn" value="Info on/off" class="cd2" onclick="Info()"><b >
</font>

</font>

</b>

</form>

<div id="cd3' style="position:absolute; top:70pXx; left:700px; visibility:hidden;">
<font color = "black">

<br><br>
<br>
Gegeben ist ein e Funktion y = f(x) auf dem Intervall [a,b].<br>
Der Differenzialquotient (Ableitung) dy/dx = y' = f'(x) an der<br>
Stelle x ist der Anstieg (k) der Kurventangente an dieser Stelle.<br>
<br>
Geradengleichung der Tangente im Punkt P(a/f(a)): y = k * x + d.< br>
<br>
Dabei gilt: k = f'(a), f(a) = f'(a)*a + d, d = f(a) - f(@)* a.<br>
Einsetzen in die Geradengleichung ergibt: y = f'(a)*(x - a) + f(a).<br>
<b>y = f'(a)*(x - a) + f(a)</b> ist Tangentengleichung im Punkt P(a/f(a)).<br>
--------------------------- <br>
<br>
</font>
</div>
<script>

function showPos(ev) {
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;

x1 = ev.clientX - 700;

y1l = ev.clientY - 70;

X0 = x1*2*kw/kb - kw;

yo=(kb - yl)*2*k w/kb - Kkw;

info = round2(x0) +"' / ' + round2(y0);
document.MyForm.aus4.value = info;

document.MyForm.calc1.focus();
</script>
</body>
</html>
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[4.2.2] Das Programm, kudi.html"

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Kurvendiskussion </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content=" Kurvendiskussion ">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font
font -size:19 px;font - weight:normal; text

.cdl {border: 1px solid #666666; background

.cd2 {border: 2px solid #666666; background

</sty le>

<script src="parser.js"></script>
<script src="graph.js"></script>
<script src=" mathe.js "></script>

<script>

var tng = false;
var run = 0;
var s; // Funktionsterm

A = new TPoint(0,0);
B = new TPoint(0,0);
C = new TPoint(0,0);
D =new TPaint(0,0);
E = new TPoint(0,0);
W = new TPoint(0,0);
O = new TPoint(0,0);
T = new TPoint(0,0);

function Clearl() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.einl.value = 0;
document.MyForm.ausO.value ="',
document.MyForm.aus4.value =" :
document.MyForm.aus5.value ="' ";
document.MyForm.aus5a.value ="";
document.MyForm.aus6.value ="' ";
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus8.value ="' ;
document.MyForm.a us9.value ="";
document.MyForm.aus9a.value ="";
initCanvas(kb,2,1);

- family:Calibri,Arial;

- align:left; margin:2%; padding

- color: #FFFFES; font
- color: #EED8DS; font

- size: 14px;}
- size: 14px; font

- left:2%;}

- weight: bold;}
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function Clear2() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.einl.value = 0;
document.MyForm.ein2.value ="',
document.MyForm.ausO.value ="' ";
document.MyFo rm.aus4.value ="";
document.MyForm.aus5.value ="' ;
document.MyForm.aus5a.value ="";
document.MyForm.aus6.value ="' ";
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus8.value ="' ;
document.MyForm.aus9.value ="' ";
document.MyForm.aus9a.value ="";
initCanvas(kb,2,1);

}

function Calcul() {
/I Hauptroutine

kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.ausO.value ="' ";
document.MyForm.aus 4.value ='";
document.MyForm.aus5.value ="',
document.MyForm.aus5a.value ="";
document.MyForm.aus6.value ="' ";
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus8.value ="' ";
document.MyForm.aus9 .value ="";
document.MyForm.aus9a.value ="";

x = 1 * document.MyForm.einl.value;
s = document.MyForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

y = fun(s,x);

y = round2(y);
document.MyForm.ausO.value = y;

AX =X;

Ay=y;

drawFun(kw,kb,s); /] ==>"
if (run < 1) { drawPoint(",A); }
O.x=0;

O.y=0;

Cx=0;

Cy=0;

D.x=0;

D.y=0;

I = Alen();

I = round2(l);

w = A.win();

w = round2(deg(w));
I alert('Betrag OA ="+ 1+ ', Winkel OA =" + w);
x = 1 * document.MyForm.einl.value;
s = document.MyForm.ein2.value;
ky = differ(s,x); I==>"
kky = differ2(s,x) /[ ==>"
ky = round2(ky);
document.MyForm.aus5.value = round2(ky);
document.MyForm.aus5a.value = round2(kky);

if (tng) {
drawWidth(1);

drawColor("#000000");

T = tangente(s,A);
texT="y="+Tx+"*x+("+Ty+;

if (Number.isNaN(T.y) ){texT="x="+T.x; }
if (T.y == Infinity) {texT ="x="+T.Xx; }

document.MyForm.aus6.value = texT;

if ( Number.isNaN(A.y) ) {
Ay=0;
drawPoint("",A);
document.MyForm.aus6.value = ";

}

graph .js

mathe.js
mathe.js
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else {

if ( (Number.isNaN(T.y)) || (T.y == Infinity) ) {
B.x = AX;
By = -0.999;

/I drawPoint("B",B);
drawLinel(A,B);

else {
B.x = A.X - 0.999;
By=Tx*Bx+T.y;
/I drawPoint("B",B);
drawLinel(A,B);

}
}
}

if (run==1) {

/I Nullst elle

tng = false;

x3 = prompt('Linke Intervallgrenze a','1’);
x3 = myTrim(x3);

X3 = 1*X3;

x4 = prompt('Rechte Intervallgrenze b','3");
x4 = myTrim(x4);

X4 = 1*x4;

if (x3 == x4) { return; }

if (x4 < x3) { return; }

document.MyForm.aus6a .value = x3;
document.MyForm.aus6b.value = x4;
document.MyForm.ausO.value = ";
document.MyForm.aus5.value = ";
document.MyForm.aus5a.value ="";
document.MyForm.aus6.value = ";
s = document.MyForm.ein2.value;
XN = nullst(s,x3,x4); /I ==>"  mathe.js
if (XN == -999) {
alert('Keine Nullstelle gefunden!’);
document.MyForm.einl.value = ";
return;

}
document.MyForm.einl.value = xN;
XN = round2(xN);

document.MyForm.aus8.value = xN +'/0";
E.x = 1*xN;
Ey=0;

drawPoint("N",E);

if (run ==2) {

I/l Extremstelle

tng = false;

x5 = prompt('Linke Intervallgrenze a','0");
X5 = myTrim(x5);

x5 = 1*x5;

x6 = prompt('Rechte Intervallgrenze b','3");
X6 = myTrim(x6);

X6 = 1*X6;

if (x5 == x6) { return; }

if (x6 < x5) { return; }

document.MyForm.aus6a.value = x5;
document.MyForm.aus6b.value = x6;
s = document.MyForm.ein2.value;
E = extrema(s,x5,x6); /[ ==>" mathe.js
docu ment.MyForm.ausO0.value = ";
document.MyForm.aus5.value = ";
document.MyForm.aus5a.value ="";
document.MyForm.aus6.value = ";
document.MyForm.einl.value = E.x;
E.x = round2(E.x);
if (E.x == -999) {
alert('Keine Extremstelle gefunden!’) ;
document.MyForm.einl.value = ";
return;

}

E.y = round2(E.y);
texE=""+Ex+'"+E.y;
document.MyForm.aus9.value = texE;
drawPoint("E",E);



188 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

if (run ==3) {
I/l Wendestelle
tng = false;
x5 = prompt('Linke Intervallgre nze a','0");
X5 = myTrim(x5);
x5 = 1*x5;
x6 = prompt('Rechte Intervallgrenze b','4");
X6 = myTrim(x6);
X6 = 1*X6;
if (x5 == x6) { return; }
if (x6 < x5) { return; }
document.MyForm.aus6a.value = x5;
document.MyForm.aus6b.value = x6;
s = document.MyForm.ein2.value;
W = wendpun(s,x5,x6); /[ ==>" mathe.js
document.MyForm.ausO.value = ";
document.MyForm.aus5.value = ";
document.MyForm.ausb5a.value ="";
document.MyForm.aus6.value = ";
document.MyForm.einl.value = W.x;
W.X = round2(W.x);
if (W.x == -999) {
alert('Keine Extremstelle gefunden!’);
document.MyForm.einl.value = ";
return;
}
W.y = round2(W.y);
texW=""+Wx+'"+W.y;
document.MyForm.aus9a.value =t exw;
drawPoint("W",W);
}
}

function Tang() {
tng = true;
Calcul();
tng = false;

}
function Null() {

run =1;
Calcul();
run = 0;

}
function Extr() {

run = 2;
Calcul();
run = 0;

}

function Wend() {
run = 3;
Calcul();
run = 0;

}

</script>

</head>

<body onload = "initCanvas(kb,2,1)">

<div id="dc" style="position:absolute; top:70px; left:700px ">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">
<h3>Kurvendiskussion von Funktionen</h3>
Halbbreite des Koordinatensystems: <input type="text" name="ein0" value="10" size="4" class="cd1">

<br>

Variable x = <input type="text" name="ein1" value="0" size="20" class=" cd1l">

<br>

f(x) = <input type="text" name="ein2" value="0.5*x"3 - 3*"2 + 4*X" size="64" class="cd1" >
<br>

y = &nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;<input type="text" name="aus0" value="" size="4" class="cd1"
readonly = "true">&nbsp;&nbsp;

y' = <input type="text" name="aus5" value="" size="4" class="cd1" readonly = "true">

&nbsp;&nbsp;

y" = <input type="text" name="aus5a" value=

&nbsp;&nbsp;

Tangente: <input type="text" name="aus6" value=

<br>

<br>

size="4" class="cd1" readonly = "true">

S ize="29" class="cd1" readonly = "true">
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<input type="button" name="calc1" value="Start" class="cd2" onclick="Calcul()">&nbsp;

<input type="button" name="calc2" value="Clear" class="cd2" onclick="Clear1()">&nbsp;

<input type="button" name="calc 3" value="Clear all " class="cd2" onclick="Clear2()">&nbsp;
<input type="button" name="tang" value="Tangente" class="cd2" onclick="Tang()">&nbsp;

<input type="button" name="calc5" value="Nullstelle" class="cd2" onclick="Null()">&nbsp;

<input type="button" name="calc6" value="Extremum" class="cd2" onclick="Extr()">&nbsp;
<input type="button" name="calc7" value="Wende" class="cd2" onclick="Wend()"><br>

<br>

Intervall:&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; a = <input type="text" name="aus6a" value="" size="5"
class="cd1" readonly = "true">&nbsp;&nbsp;

b = <input type="text" name="aus6b" value="" size="5" class="cd1" readonly = "true">
&nbsp; (linke und rechte Intervallgrenzen)<br>
Nullstelle: <input type="text" name="aus8" value=
&nbsp;&nbsp;

Extremum: <input type="text" name="aus9" value=
&nbsp;&nbsp;

Wendestelle: <input type="text" name="aus9a" value=

size="11" class="cd1" readonly = "true

size="11" class="cd1" readonly = "true">

size="11" class="cd1" readonly =

<br> <br>
<b>
<font size=" -0.80">
<fon tcolor="  black ">
Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>
() + -, % 1,7 sart, % = Rest, fac = Faktorielle, <br>
round, rd2, rd4, floor, abs, exp, log, lg, deg, rad, sin, cos, tan, <br>

asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswinkel,<br>

random (x) = Zufallszahlen in [0,x), Pl und E.<br>

</font>

<font color = "darkred">

Beispiele: y = floor(x) , y = log(x) , y = exp(x) , y = sin(x) , y = cos(x) , y = tan(x) ,<br>

Polynomfunktionen y = 2*x - 3,y=1*%"2,y=0.5*"3 - 32 + 4*x <br>
Rational e Funktioneny = 1/(x -3),y = x"3/(x"2 - 4) , Parabel y = 1*sqrt(4*x) ,<br>
Ellipse y = (4/6)*sqrt(6"2 - Xx"2), Hyperbel y = (3/2)*sqrt(x"2 - 272).<br>
Gaul3sche Glockenkurve y = exp( - x"2/2)/sqrt(2*PI) , mit Halbbreite = 3.<br>

</font>

<font color = "red">

("clear all" und dann Term mit Maus markieren und ins Eingabefeld ziehen!)<br>
</font>

<font color = "black">

Alle Zahlenwerte werden auf zwei Dezimalen gerundet (ev. Rundungsfehler!).<br>
Ein Mausklick in die Grafik zeigt die Punktkoordinaten: &nbsp;

<inpu t type="text" name="aus4" value="" size="16" class="cd1" readonly><br>
</font>

</font>

</b>

</form>
<script>

function showPos(ev) {
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;

x1 = ev.clientX - 700;

y1l = ev.clientY - 70;

X0 = x1*2*kw/kb - kw;

yo=(kb - yl)*2*kw/kb - kw;

info = round2(x0) +"' / ' + round2(y0);
document.MyForm.aus4.value = info;

</script>

</body>
</html>

"true"s
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[4.3] Integralrechnung

[4.3.1]] Das Programm, integrallhtml|*

Mit dem bestimmten Integral [f(x)dx einer stetigen Funktion f(x)

auf dem Intervall [a,b] wird jene Flache in der Ebene ermittelt,

welche von der Funktionskurve y = f(x), der x - Achse, und links
und rechts von den beiden Gera den x = a und x = b begrenzt wird.

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Integralrechnung</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Integralrechnung">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cdl {border: 1px so lid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 14px;}
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 14px; font - weight: bold;}
</style>

<script src="parser.js"></script>
<script src="graph.js"></script>

<script src=" mathe .js "></script>
<script>

var run = 0;

var s; // Funktionsterm

var fla = 0;

var hide = true;

A = new TPoint(0,0);
B = new TPoint(0,0);
C = new TPoint(0,0);
D = new TPoint(0,0);
E = new TPoint(0,0);
O = new TPoint(0,0);
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function CI  earl() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.einl.value = 0;
document.MyForm.ausO.value ="',
document.MyForm.aus4.value ="',
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus7.value ="',
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.calc1.focus();

}

function Clear2() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.einl.value = 0;
document.MyForm.ein2.value ="',
document.MyForm.ausO.value ="',
document.MyForm.aus4.value ="' ";
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus7.value ="',
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.calc1.focus();

}

function Calcul() {

/I Hauptroutine
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.ausO.value ="' ";
document.MyForm.aus4.value ="',
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus7.value ="',
x = 1 * document.MyForm.einl.value;
s = document .MyForm.ein2.value;
s = myTrim(s);
y = fun(s,x);
y =round4 (y);
document.MyForm.ausO.value = y;
AX =X;
Ay=y;
drawFun(kw,kb,s); /[ ==>"  graph .js
drawPoint(",A);
O.x=0;
O.y=0;
Cx=0;
Cy=0;
D.x=0;
D.y=0;
1= Alen();
I=round4 (I);
w = A.win();
w =round4 (deg(w));

if (run==1) {
document.MyForm.einl.value = ";
document.MyForm.ausO.value = ";

x1 = prompt('Linke Intervallgrenze a','0");
x1 = myTrim(x1);

x1 = 1*x1;

Cx=x1;Cy=0;
document.MyForm.aus6a.value = x1;

x2 = prompt('Rechte Intervallgrenze b','2");;
X2 = myTrim(x2);

X2 = 1*x2;

if (x1 == x2) {return; }

if (x2 < x1) { return; }

s = document.MyForm.ein2.value;

D.x=x2; D.y =0;
document.MyForm.aus6b.value = x2;
drawWidth(2);

drawColor("rgbh(250,150,150)");
fillFun1(kw,kb,x1,x2,s);
drawPoint("a",C);
drawPoint("b",D);
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fla = integ(s,x1,x2); I ==>" mathe.js "
if (fla == -999) {

alert('Undefinierte Integrationsstellen!");

return;

fla = round4 (fla);
document.MyForm.aus7.value = fla;

document.MyForm.calc1.focus();

}

function Inte() {
run =1;
Calcul();
run = 0;

function Info(){
hide = !hide ;
if (hide) {
document.getElementByld("dc").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("cd3").style.visibility = 'hidden’;

}
if (thide) {
document.getElementByld("dc").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("c d3").style.visibility = 'visible";
}
}
</script>
</head>

<body onload = "initCanvas(kb,2,1)">
<div id="dc" style="position:absolute; top:70px; left:700px ">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onmousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">
<h3>Flacheninhalt (Integral) von f(x) auf [a,b]</h3>

Halbbreite des Koordinatensystems: <input type="text" name="ein0" value="5" size="4" class="cd1"><br >
f(x) = <input type="t ext" name="ein2" value="0.6*x"3 - 3*X"2 + 4*x" size="52" class="cd1"><br>

x- Wert = <input type="tex t" name="ein1" value="0" size="8 " class="cd1">&nbsp;&nbsp;

y- Wert = <input type="tex t" name="aus0" value="" size="8 " class="cd1" readonly = "true"><br>

<br>

<input type="button" name="calcl" value="Start" class="cd2" onclick="Calcul()">&nbsp;
<input type="button" name="calc2" value="Clear" class="cd2" onclick="Clear1()">&nbsp;

<input type="button" name="calc3" value="Clear all " class="cd2" onclick="Clear2()" >&nbsp;
<input type="button" name="calc4" value="Integral" class="cd2" onclick="Inte()"><br>
<br>

Intervall:&nbsp;&nbsp;&nbsp; a = <input type="text" name="aus6a" value="" size="4" class="cd1"
readonly = "true">&nbsp;&nbsp;

b = <input type="text" name="au s6b" value=
(linke und rechte Intervallgrenzen)<br>

Integral: <input type="text" name="aus7" value=

size="4" class="cd1" readonly = "true">&nbsp;&nbsp;

size="11" class="cd1" readonly = "true">

&nbsp;&nbsp;  (kein Vorzeichenwechsel von f(x) im Interval I )<br>
<br>

<b>

<font size=" -0.80">

<font color="darkred">
Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>

</font>

<font color = "black">

() + -, % 1,7 sart, % = Rest, fac = Faktorielle, <br>

round, rd2, rd4, floor, abs, exp, log, lg, deg, rad, sin , cos, tan, <br>

asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswinkel,<br>

random(x) = Zufallszahlen in [0,x), Pl und E.<br>

</font>

<font color = "darkred">

Beispiele: y = floor(x) , y = log(x) , y = exp(x) , y = sin(x) , y = cos(x) , y = tan(x) ,<br>

</font>

Polynomfunktionen y = 2*x - 3,y=1*%"2,y=0.5*"3 - 32 + 4*x <br>
Rationale Funktionen y = 1/(x -3),y=1/(x - 3)"2 , Parabel y = 1*sqrt(4*x) ,<br>
Ellipse y = (3/5)*sqrt(5"2 - Xx"2), Hyperbel y = (3/2)*sqrt(x"2 - 27°2) <br>
Gaul3sche Glockenkurve y =exp( -x"2/2)/sqrt(2*PI) , mit Halbbreite = 3.<br>

<font color = "red">
("clear all" und dann Term mit Maus markieren und ins Eingabefeld ziehen!)<br>
</font>
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<font color = "black">

Alle Zahlenwerte werden auf zwei Dezimalen gerundet (ev. Rundungsfehler

Ein Mausklick in die Grafik zeigt die Punktkoordinaten: &nbsp;

<input type="text" name="aus4" value="" size="15" class="cd1" readonly><br>
<input type="button" name="btn" value="Info on/off" class="cd2" onclick="Info()"><br>
</b>

</font>

</font>

</form>

<div id="cd3' style="position:absolute; top:70pXx; left:700px; visibility:hidden;">
<font color = "black">
<br><br>

Mit dem bestimmten Integral &int;f(x)dx ei ner stetigen Funktion f(x)<br>
auf dem Intervall [a,b] wird jene Fléche in der Ebene ermittelt,<br>

die von der der Funktionskurve y = f(x), der x - Achse, und links<br>
und rechts von den beiden Geraden x = a und x = b begrenzt wird.<br>

<br>

</font>
</div>

<script>
function showPos(ev) {
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;

x3 = ev.clientX - 700;

y3 = ev.clientY - 70;

x4 = x3*2*kw/kb - kw;

y4 = (kb - y3)*2*kw/kb - kw;

info = round2(x4) + ' / ' + round2(y4);
document.MyForm.aus4.value = info;

document.MyForm.calc1.focus();
</script>
</body>
</html>

1).<br>

<br>

<br>
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[4.3.7 Das Programm, integral2.html|*

Gegeben ist eine stetige Funktion y = f(x) auf dem Intervall [a,b].

Die Flache A unter der Kurve wird mit dem Integral [ydx bestimmt.
Die Kurve rotiert um die x - Achse und erzeugt dabei einen Drehkdrper.
Fir das Volumen V des Drehkorpers gilt: V = §* [y2dx.

Fir die Mantelflache M des Kdorpers gilt: M = 29* [y*sqrt(1+[y']2)dx.

y' = f(x) ist die Ableitung der Funktion, sqrt ist die Quadratwurzel.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Drehkorper, Volumen und Mantel</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Drehkdrper, Volumen und Mantel">

<style type = "text/css">

body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:Calibri,Arial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 14px;}
.cd2 {border: 2px solid #666666; b ackground - color: #EED8DS; font - size: 14px; font - weight: bold;}
</style>

<script src="parser.js"></script>
<script src="graph.js"></script>
<script src=" mathe.js "></script>

<script>
var run = 0;
var hide = true;

A = new TPoint(0,0);
B =new TPaint(0,0);
C = new TPoint(0,0);
D = new TPoint(0,0);
E = new TPoint(0,0);
F = new TPoint(0,0);
O = new TPoint(0,0);
G = new TPoint(0,0);
H = new TPoint(0,0);

var s; /I +Funktionsterm

vart; // - Funktionsterm
var x1 =0;

var X2 = 5;

var fla;
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function Clearl() {

/I Grafik 16schen
document.MyForm.aus4.value ="' ";
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus7.value ="',
document.MyForm.aus8.value ="' ;
document.MyForm.aus9.value ="";
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.calc1.focus();

}

function Clear2() {

/I Grafik 16schen
x1=0;
x2 =5;
document.MyForm.ein2.value ="',
document.MyForm.aus4.value ="' ";
document.MyFor m.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus7.value ="',
document.MyForm.aus8.value ="' ;
document.MyForm.aus9.value ="' ";
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.calc1.focus();

}

function Calcul() {

/I Hauptroutine
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;
initCanvas(kb,2,1);
document.MyForm.aus4.value ="',
document.MyForm.aus6a.value ="";
document.MyForm.aus6b.value ="";
document.MyForm.aus7.value ="',
document.MyForm.aus8.value = ;
document.MyForm.aus9.value ="',
s = document.MyForm.ein2.value;
s = myTrim(s);

t=' -(+s+),
drawFun(kw,kb,s);
O.x=0;
O.y=0;
Cx=0;
Cy=0;
D.x=0;
Dy= 0;
E.x=0;
Ey=0;
if (run==1) {
I/ Integral

s = document.MyForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

x1 = prompt('Linke Intervallgrenze a',x1);
x1 = myTrim(x1);

x1 = 1*x1;

s = document.MyForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

y2 = fun(s,x1);

Cx=x1;Cy=0;

Ex=x1;Ey=y2;

x2 = prompt('Rechte Intervallgrenze b',x2);;
X2 = myTrim(x2);

X2 = 1*x2;

if (x1 ==x2) { return; }

if (x2 < x1) { return; }

s = document.MyForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

y2 = fun(s,x2);

Dx= x2;Dy=0;

Fx=x2; Fy=y2;
document.MyForm.aus6a.value = x1;
document.MyForm.aus6b.value = x2;
drawWidth(2);
drawColor("rgbh(250,150,150)");
fillFun1(kw,kb,x1,x2,s);
drawPoint("a",C);

drawPoint("b",D);

I==>"

graph .js
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fla = integ(s,x1,x2);
if (fla == -999) {

I==>"

alert("Abbruch: f(x) = Undefined oder f'(x) = Infinity!");

return;

}
fla = round2(fla);
document.MyForm.aus7.value = fla;

}

if (run ==2) {

/I Volumen

s =docu ment.MyForm.ein2.value;
s = myTrim(s);

x1 = prompt('Linke Intervallgrenze a',x1);

x1 = myTrim(x1);

x1 = 1*x1;

s = document.MyForm.ein2.value;
s = myTrim(s);

y1 = fun(s,x1);
Cx=x1;Cy=0;
Ex=x1; Ey=yl;

x2 = prompt('Rechte |
X2 = myTrim(x2);

X2 = 1*x2;

if (x1 ==x2) { return; }
if (x2 < x1) { return; }

s = document.MyForm.ein2.value;
s = myTrim(s);

y2 = fun(s,x2);

D.x=x2;D.y =0;

Fx=x2; Fy=y2;
document.MyForm.aus6a.value =
document.MyForm.aus6b.value = x2;
drawWidth(2);
drawColor("rgb(250,150,150)");
fillFun1(kw,kb,x1,x2,s);
drawFunl(kw,kb,x1,x2,s);
drawColor("rgb(250,150,150)");
fillFun1(kw,kb,x1,x2,t) ;
drawFuni(kw,kb,x1,x2,t);

fla = integvol(s,x1,x2);
if (fla == -999) {

ntervallgrenze b',x2);;

x1;

I==>"

I==>"

alert("Abbruch: f(x) = Undefined oder f'(x) = Infinity!");

return;

}
fla = round2(fla);

document.MyForm.aus8 .value = fla;
Gx=Ex; Gy= -Ey;
Hx=F.x Hy= -Fy;

drawLine(E,G);
drawLine(F,H);

f=1.5* document.MyForm.ein0.value;

if (Math.abs(y1) > Math.abs(y2) ) {
drawColor("rgb(240,220,220)");
fillEll(C,y1/f,y1,1);

fillEll (C,y1/f,y1, -1);
drawColor("rgb(0,0,0)");
drawElI(C,y1/f,y1,1);
drawElI(C,y1/f,y1, -1);

}

else {
drawColor("rgb(240,220,220)");
fillEN(D,y2/f,y2,1);
fillEN(D,y2/f,y2, -1);
drawColor("rgb(0,0,0)");
drawEll(D,y2  /fy2,1);
drawElI(D,y2/f,y2, -1);

}

mathe.js

graph. js

mathe.js
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if (run ==3) {

/I Oberflache

s = document.MyForm.ein2.value;

s = myTrim(s);

x1 = prompt('Linke Intervallgrenze a',x1);
x1 = myTrim(x1);

x1 = 1*x1;

y1 = fun(s,x1);

Cx=x1;Cy=0;

E.x=x1;Ey=y1,

x2 = prompt('Rechte Intervallgrenze b',x2);;
X2 = myTrim(x2);

X2 = 1*x2;

if (x1 ==x2) { return; }

if (x2 < x1) {return; }

y2 = fun(s,x2);

D.x=x2;D.y =0;

Fx=x2; Fy=y2;
document.MyForm.aus6a.value = x1;
docu ment.MyForm.aus6b.value = x2;
drawWidth(2);
drawColor("rgb(250,150,150)");
fillFunl1(kw,kb,x1,x2,s);
drawFuni(kw,kb,x1,x2,s);
drawColor("rgb(250,150,150)");
fillFunl1(kw,kb,x1,x2,t);

drawFun 1(kw,kb,x1,x2,t);

fla = integvol(s,x1,x2); /] ==>"
if (fla == -999) {
alert("Abbruch: f(x) = Undefined oder f'(x) = Infinity!");
return;

}
fla = round2(fla);

document.MyForm.aus8.value = fl a;

fla = integfla(s,x1,x2); /[==>"

if (fla == -999) {
alert("Abbruch: f(x) = Undefined oder f'(x) = Infinity!");
return;

}

fla = round2(fla);
document.MyForm.aus9.value = fla;

Gx=E. x;Gy= -Ey;

HXx=F.x; Hy= -Fy;

drawLine(E,G);

drawLine(F,H);

f=1.5* document.MyForm.ein0.value;

if ( Math.abs(y1) > Math.abs(y2) ) {
drawColor("rgb(240,220,220)");
fillEll(C,y1/f,y1,1);
fillEll(C,y1/f,y1, -1);
drawColor("rgb(0,0,0)");
drawElI(C,y1/f,y1,1);
drawEII(C,y1/f,y1, -1);

}

else {
drawColor("rgb(240,220,220)");
fillEN(D,y2/f,y2,1);
fillEN(D,y2/f,y2, -1);
drawColor("rgb(0,0,0)");
drawEll(D,y2/f,y2,1);
drawEl(D,)y  2/fy2, -1);

/I drawPoint("a",C);
/I drawPoint("b",D);
}

document.MyForm.calc1.focus();

}

function Inte() {
run =1;
Calcul();
run = 0;

}

function Volu() {
run = 2;
Calcul();
run = 0;

}

I==>"

graph .js

mathe.js

mathe.js
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function Flae() {
run = 3;
Calcul();
run=0;

}

function Info(){
hide = 'hide;
if (hide) {
document.getElementByld("dc").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("cd3").style.visibility = 'hidden’;

}
if (thide) {
document.getElementByld("dc").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("cd3").style.visibility = 'visible';
}
}

</script>
</head>

<body onload = "initCanvas(kb,2,1)">
<div id="dc' style="position:absolute; top:70px; left:700px ">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500"' onm ousedown = "showPos(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">

<h3>Volumen und Mantelflache von Drehkérpern</h3>

Halbbreite des Koordinatensystems: <input type="text" name="ein0" value="10" size="4
class="cd1"><br>

Funktion f(x) = <input type="text" name="ein2" value="x"2 / 4" size="52" class="cd1"><br>

<br>
<input type="button" name="calcl" value="Start" class="cd2" onclick="Calcul()">&nbsp;
<input type="button" name="calc2" value="Clear" class="c d2" onclick="Clear1()">&nbsp;

<input type="button" name="calc3" value="Clear all " class="cd2" onclick="Clear2()">&nbsp;
<input type="button" name="calc4" value="Integral" class="cd2" onclick="Inte()">&nbsp;

<input type="button" name="calc5" value="Volumen " class="cd2" onclick="Volu()">&nbsp;
<input type="button" name="calc6" value="Mantel" class="cd2" onclick="Flae()"><br>
<br>

Intervall:&nbsp;&nbsp; a = <input type="text" name="aus6a" value="" size="6" class="cd1"
readonly ="t rue">&nbsp;&nbsp;

b = <input type="text" name="aus6b" value="" size="6" class="cd1" readonly = "true">

&nbsp;&nbsp;  (linke und rechte Intervallgrenzen)<br>

Integral:&nbsp;&nbsp; <input type="text" name="aus7" value=
readonly = "true">&nbsp;&nbsp;

Volumen: <input type="text" name="aus8" value="" size="11" class="cd1"
readonly = "true">&nbsp;&nbsp;

size="11" class="cd1"

Mantel: <input type="text" name="aus9" value="" size="11" class="cd1" readonly = "tru e"><br>
(im Intervall darf kein Vorzeichenwechsel der Funktion erfolgen)<br>

<br>

<b>

<font size=" -0.80">

<font color="darkred">
Folgende Operatoren stehen zur Verfugung:<br>

</font>

<font color = "black">

() + -, % 1, sqrt, % = Rest, fac = Faktori elle, <br>

round, rd2, rd4, floor, abs, exp, log, lg, deg, rad, sin, cos, tan, <br>

asin, acos, atan, atan2(y,x) = Steigungswinkel,<br>
random(x) = Zufallszahlen in [0,x), Pl und E.<br>

</font>

<font color = "darkred">

Beispiele: y = log(x) , y = exp(x) , y =sin(x) , y = cos(x) , y = tan(x) ,<br>
Polynomey =x,y =x"2,y = 0.5*x"3 - 3*”"2 + 4*x , Parabel y = sqgrt(4*x) ,<br>
Ellipse y = (3/5)*sqrt(5"2 - Xx"2), Hyperbel y = (3/2)*sqrt(x"2 - 2/2) <br>
</font>

<font color = "red">

("clear all" und dann Te rm mit Maus markieren und ins Eingabefeld ziehen!)<br>

</font>

<font color = "black">
Alle Zahlenwerte werden auf zwei Dezimalen gerundet (ev. Rundungsfehler!).<br>

Wenn bei der Mantel - Berechnung die Ableitung f'(x) in einer Intervallgrenze<br>

gegen Unend lich strebt, muss diese Grenze um ca. 1/100 geandert werden,<br>

z.B. bei der Kreisfunktion y = sqrt(r"2 - x”2) in den Randpunkten x = +/ -r.<br>
Ein Mausklick in die Grafik zeigt die Punktkoordinaten: &nbsp;

<input type="text" name="aus4" value="" size="1 5" class="cd1" readonly><br>

<input type="button" name="btn" value="Info on/off" class="cd2" onclick="Info()"><br>

</b>

</font>

</font>

</form>
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<div id="cd3' style="position:absolute; top:70pXx; left:700px; visibility:hidden;">
<font color = "black">
<br ><br>

Gegeben ist eine stetige Funktion y = f(x) auf dem Intervall [a,b].<br>

Die Flache A unter der Kurve wird mit dem Integral &int;ydx bestimmt.<br>

Die Kurve  rotiert um die x - Achse und erzeugt dabei einen Drehkdrper.<br>

Fir das Volumen V des Drehkorpers gilt: V = f*&int;y2dx.<br>

Fir die Mantelflache M des Kérpers gilt: M = 2{*&int;y*sqrt(1+[y']?)dx.<br>

y' = f'(x) ist die Ableitung der Funktion, sqrt ist die Quadratwurzel.<br>

<br>
</font>
</div>

<script>
function showPos(ev) {
kw = 1 * document.MyForm.ein0.value;

x3 = ev.clientX - 700;

y3 = ev.clientY - 70;

x4 = x3*2*kw/kb - kw;

y4 = (kb - y3)*2*kw/kb - kw;

info = round2(x4) + ' / ' + round2(y4);
document.MyForm.aus4.value = info;
}
document.MyForm.calc1.focus();
</script>
</body>
</html>

<br>

<br>
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[4.4] Die JavaScriptDatei ,mathe.js

1
/I "'mathe.js", Sammlung von Mathematik

/I (c) Herbert Paukert, Version 4.0 am 10.12.2018
1

- Routinen

fun ction myTrim(x) { return x.replace(/* \'s+| \ s+$/gm,") }
function round2(x) { return Math.round(100*x)/100 }

function round4(x) { return Math.round(10000*x)/10000 }

function deg(x) { return x * 180 / Math.PI; }

function rad(x) { return x * Math.PI / 180; }

var info, infol, info2, info3, info4;
var error = - 999;

n=3;

I Erster Losungsvektor
var L1xy = new Array(n);
L1xy[0] = O;

L1xy[1] = O;

L1xy[2] = O;

L1xy[3] = O;

/I Zweiter Lésungsvektor

var L2xy = new Array(n);
L2xy[0] = O;

L2xy[1] = O;

L2xy[2] = O;

L2xy[3] = 0;

/I mehrdimensionale (n)x(n+1) - Matrix

var mat = new Array(n);

for (var i = 0; i <= n+1; i++) { mat[i]= new Array(n+1); }

function TPoint(tx, ty) {
/I Konstruktor fir das Punkt
this.x = tx;
this.y = ty;
this.le  n = function() {
var z = Math.sgrt(this.x*this.x + this.y*this.y); return round2(z);
}
this.win = function() {
if ((this.x < 0) && (this.y == 0)) { z = 180; return z;}
if ((this.x == 0) && (this.y < 0)) { z = 270; return z; }
if ((this. x == 0) && (this.y == 0)) { z = 0; return z; }
var z = Math.atan(this.y/this.x);
if (z == Infinity) { z = 90; return z; }
z = deg(Math.abs(z));

- Objekt (zweidimensional)

if ((this.x < 0) && (this.y > 0)) { z = 180 -z
if ((this.x < 0) && (this.y <0)) {z = 180 + z; }
if ((this.x > 0) && (this.y < 0)) { z = 360 -z}
if(z>=360){z=z - 360;}

return round2(z);

}
}

function TPoint3(tx, ty, tz) {
/I Konstruktor fir das Punkt
this.x = tx;
this.y = ty;
this. z =tz
this.len = function() {

- Objekt (dreidimensional)

var z = Math.sgrt(this.x*this.x + this.y*this.y + this.z*this.z); return round2(z);

}
this.win = function() {
if ((this.x < 0) && (this.y == 0)) { z = 180; return z;}
if ((this.x == 0) && (this.y <0)) { z
if ((this.x == 0) && (this.y == 0)) { z = 0; return z; }
var z = Math.atan(this.y/this.x);
if (z == Infinity) { z = 90; return z; }
z = deg(Math.abs(z));

if ((this.x < 0) && (this.y > 0)) { z = 180 -z}
if ((th is.x < 0) && (this.y <0)){z=180+7z;}

if ((this.x > 0) && (this.y < 0)) { z = 360 -z}
if(z>=360){z=z - 360;}

return round2(z);

=270; return z; }
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function Max6(a,b,c,d,e,f) {

/l Maximum von 6 Zahlen
varz = a;
if(b>2z){z
if(c>z){z
if(d>2z){z
if(e>z){z=¢
if(f>z){z="1}
return z;

b; }
c;}
d;}
e}

}

function Min6(a,b,c,d,e,f) {

/I Minimum von 6 Zahlen
varz = a;
if(b<z){z=
if(c<z){z=
if(d<z){z=

it (e<z){z=
if(f<z){z=1;}
return z;

i}

}

function Flaechel(a,b,c) {
Il Flache eines Dreiecks
var ul,sl,erg;
ul=(a+b+c)/2;
sl=ul*ul -a)*(ul -b)*ul -c);
erg = Math.sqrt(s1);
return erg;

}

function Winkell(a,b,c) {
/I Winkel w bei Eckpunkt B
var x1,y1,z1;
x1 = (a*a + c*c - b*b) / (2*a*c);
y1 = Math.acos(x1);
z1 = deg(yl);
return z1;

}

function ggt(a,b) {
/I gréRter gemeinsamer Teiler
var x,y,r;
X =a;
y=b;
do {
r=x%y;
X=Y;
y=nr

}
while (r > 0);
return x;

}

function kgv(a,b) {

/I kleinstes gemeinsames Vielfache
var x,y;

X = ggt(a,b);

y=a*b/x;

return y;

}

function Primfakt(x) {
/I Primfaktoren einer Zahl
var zahlen = new Array(1000);
var n,m,t;
function Init() {
for (vari=0;i<1000; i++) { zahlen[i] = 0; }

}

function ausgabe(j) {
var aus =";
for (vari=1;i<j;i++) { aus = aus + zahlen[i] + *'; }
aus = aus.substring(0,aus.length -1);
return aus;

function Teiler() {

while (((x % t) == 0) && (x > 1)){
n++;
zahlen[n] = t;
X =(x/t);
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Init();
n=0;
if(x<0){x= - X}
m=x/2;
t=2;
Teiler();
t=3;
do {
Teiler();
t=1*%+2;

while (t <= m);
if (n==0) {n=1, zahlen[n] = x; }
return ausgabe(n+1);

}
function differ(w9, x9) {
/I numerisches Differenzieren, w9 = Funktionsterm f(x), x9 = Argu ment, 1.Ableitung =y9
var h9 = 0.0001;
var z9 = fun(w9, x9);
if (z9 == Infinity) { return z9; }
var y9=

(fun(w9, x9-2*h9) - 8*un(w9, x9-h9)+8*fun (w9,1* x9+h9) - fun(w9,1* x9+2*h 9))/ (12*h9);
return  y9;

}
function differ2(w9, x9) {
/I numerisches Differenzieren, w9 = Funktionsterm f(x), x9 = Argument , 2.Ableitung =y9
var h9 = 0.0001;
var z9 = differ(w9, x9);
if (z9 == Infinity) { return z9; }
var y9=

(differ(w9, x9- 2*h9) - 8*differ(w9, x9- h9)+8*differ(w9 ,1* x9+h9) - differ(w9,1* x9+2*h9))/  (12*h9);
return  y9;

}

function tangente(u9,Q9) {
/I Tangente y = k*x + d in Q9 und u9 als f(x), ergibt: k = Q1.x und d = Ql.y
var Q1 =new TPoint;
var a, b, c, k, d;
a=Q9.x;
b = fun(u9,a);
if (b == Infinity) { Q1.x = a; Q1.y = b; return Q1 }
k = differ(u9,a);
if (Number.isNaN(k) ) { Q1.x = a; Q1.y = k; return Q1 }
d=b - k*a
Q1.x = round2(K);
Q1.y = round2(d);
return Q1;
}

function integ(u,a,b) {
/I'b  estimmtes Integral von a bis b (mit u als f(x))
var x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;
var n,i,erg;
n = 1000;
d=(b -a)n;
sum = fun(u,a);
if (Number.isNaN(sum)) { erg = - 999; return erg; }
y = fun(u,b);
if (Number.isNaN(y)) { erg = - 999; return erg; }
sum = sum +y;
for (i=1;i<=(n -1);i++) {
X = a+ d*;
x0=x -d,
y = fun(u,x);
yO0 = fun(u,x0);
p=y0*y;
if (0 <0){erg=0; return erg; }
rest=i - Math.floor(i/2)*2;
if (rest==1) { sum = 1*sum + 4*y }
else { sum = 1*sum + 2*y }

erg = sum*d/3;
return erg;
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function nullst(u,a,b) {

/I Nullstelle zwischen a und b (mit u als f(x))

var gen = 0.0001;

var i,maxi;

var m,ya,ym,prod;

var erg;

erg =0;

maxi = 1000;

i=1;

do {
i=i+1;
if (i > maxi) { erg = - 999; return erg; }
ya = fun(u,a);
if (Number.isNaN(ya)) { erg = - 999; return erg; }
if (Math.abs(ya) < gen) { erg = a; return erg; }
m = (1*a+1*b)/2;
ym=fun( u,m);
if (Number.isNaN(ym)) { erg = - 999; return erg; }
prod =ya *ym;
if (orod >0) {a=m;}
else{b=m;}

} while (Math.abs(ym) > gen);

erg=m;

return erg;

}

function extrema(u,a,b) {

/I Extremstelle zwischen a un d b (mit u als f(x))

var gen = 0.0001;

var i,maxi;

var m,ya,ym,prod;

var ya0,ymo;

var Q1 =new TPoint;

maxi = 1000;

i=1;

do {
i=i+1;
if (i > maxi) {Q1l.x = -999; Ql.y = 0; return Q1;}
ya0 = fun(u,a);
if (Nu  mber.isNaN(ya0)) { erg = - 999; return erg; }
ya = differ(u,a);
if (Math.abs(ya) < gen) { Q1.x = a; Ql.y = ya; return Q1; }
m = (1*a+1*b)/2;
ymoO = fun(u,m);
if (Number.isNaN(ymO0)) { erg = - 999; return erg; }
ym = differ(u,m);
prod = ya* ym;
if (porod >0) {a=m;}
else{b=m;}

} while (Math.abs(ym) > gen);
Qlx=m;
Q1l.y = ymoO;
return Q1;

}

function wendpun(u,a,b) {

/l Wendestelle zwischen a und b (mit u als f(x))

var gen = 0.0001;

var i,maxi;

var m,ya,ym,prod;

var ya0,ymo;

var Q1 = new TPoint;

maxi = 1000;

i=1;

do {
i=i+1;
if (i > maxi) {Q1l.x = -999; Ql.y = 0; return Q1;}
ya0 = fun(u,a);
if (Number.isNaN(ya0)) { erg = - 999; return erg; }
ya = differ2(u,a);
if (Math.abs(ya) < gen) { Q1.x = a; Ql.y = ya; return Q1; }
m = (1*a+1*b)/2;
ymO = fun(u,m);

if (Number.isNaN(ymO)) { erg = - 999; return erg; }
ym = differ2(u,m);

prod = ya* ym;

if (prod > 0) { a=m;}

else{b=m;}
} while (Math.abs(ym) > gen);
Ql.x=m;
Ql.y = ymO;
return Q1;
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function integbog(u,a,b) {

/I Bogenlange einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))

/I Bogenlange = erg
var z,x,y,d,sum;
var x0,y  0,p,rest;

var n,i,erg;
n =1000;
d=(b -a)n;

z = differ(u,a);
sum = 1*Math.sqrt(1+z*z);
if (Number.isNaN(sum)) { erg =
z = differ(u,b);
y = 1*Math.sqrt(1+z*z);
if (Number.isNaN(y)) { erg =
sum = sum +y;
for (i=1;i<=(n
X =a+ d*;
x0=x -d,
z = differ(u,x);
y = 1*Math.sqrt(1+z*z);
z = differ(u,x0);
y0 = 1*Math.sqrt(1+z*z);

-1);i++) {

P=y0*y;
if (p < 0) { erg = 0; return erg; }
rest =i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }
else { sum = sum + 2*y }

erg = sum*d/3;
return erg;

}

function integbogX(u,a,b) {

- 999; return erg; }

- 999; return erg; }

II'x - Wert des Bogenschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))

Il xS = erg / Bogenlange
var z,x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;

var n,i,erg;
n =1000;
d=(b -a)n;

z = differ(u,a);
sum = a*Math.sqrt(1+z*z);
if (Number.isNaN(sum)) { erg =
z = differ(u,b);
y = b*Math.sqrt(1+z*z);
if (Number.isNaN(y)) { erg =
sum = sum +y;
for (i=1;i<=(n
X = a+ d*;
x0=x -d,
z = differ(u,x);
y = x*Math.sqrt(1+z*z);
z = differ(u,x0);
y0 = x0*Math.sqrt(1+z*z);

-1);i++) {

pP=y0*y;
if (p < 0) { erg = 0; return erg; }
rest =i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }
else { sum = sum + 2*y }

erg = sum*d/3;
return erg;

}

function integbogY(u,a,b) {
/'y - Wert des Bogenschwerpunktes (S) ein
/l'yS = erg / Bogenlange
var z,z0,x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;
var n,i,erg;
n = 1000;
d=(b -a)n;
z0 = fun(u,a);
z = differ(u,a);
sum = z0 * Math.sqrt(1+z*z);

- 999; return erg; }

- 999; return erg; }

er Kurve von a bis b (mit u als f(x))

if (Number.isNaN(sum)) { erg = -999; return erg; }

z0 = fun(u,b);

z = differ(u,b);

y = z0 * Math.sqrt(1+z*z);

if (Number.isNaN(y)) { erg =
sum = sum +y;

- 999; return erg; }
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for (i=1;i<=(n -1);i++) {
X =a+ d*;
x0=x -d,
z0 = fun(u,x);
z = differ(u,x);
y = z0 * Math.sqrt(1+z*z);
z0 = fun(u,x0);
z = differ(u,x0);
y0 = z0 * Math.sqrt(1+z*z);

pP=y0*y;
if (p < 0) { erg = 0; return erg; }
rest =i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }

else { sum = sum + 2*y }

}
erg = sum*d/3;
return erg;

}

function integflaX(u,a,b) {

II'x - Wert des Flachenschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))

/I xS = erg | Flache
var v,x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;

varn,i erg;
n =1000;
d=(b -a)n;

sum = a * fun(u,a);
if (Number.isNaN(sum)) { erg =
y = b * fun(u,b);
if (Number.isNaN(y)) { erg =
sum = sum +y;
for (i=1;i<=(n -1);i++) {
X = a+ d*;
x0=x -d,
y = x* fun(u,x);
y0 = x0 * fun(u,x0);

pP=y0*y;
if (p < 0) { erg = 0; return erg; }
rest =i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }

else { sum = sum + 2*y }

}
erg = sum*d/3;
return  erg;

}

function integflaY(u,a,b) {

- 999; return erg; }

- 999; return erg; }

/'y - Wert des Flachenschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))

/l'yS = erg / Flache
var v,x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;

var n,i,erg;
n =1000;
d=(b -a)n;

v="("+u+")2,

sum = 0.5 * fun(v,a);

if (Number.isNaN(sum)) { erg =
y = 0.5 * fun(v,b);

if (Number.isNaN(y)) { erg =
sum = sum +y;

for (i=1;i<=(n -1);i++) {
X = a+ d*;
x0=x -d,
y =0.5*fun(v, X);
y0 = 0.5 * fun(v,x0);
p=y0*y;
if (p <0){erg=0; return erg; }
rest=i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }
else { sum = sum + 2*y }

erg = sum*d/3;
return erg;

- 999; return erg; }

- 999; return erg; }



206 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

function integfla(u,a ,b) {
/I Oberflache eines Drehkdrpers von a bis b (mit u als f(x))
I/l Oberflache = erg
var z,z0,x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;
var n,i,erg;
n = 1000;
d=(b -a)n;
z0 = fun(u,a);
z = differ(u,a);
sum = z0 * Math.sqrt(1+z*z);
i f (Number.isNaN(sum)) { erg = - 999; return erg; }
z0 = fun(u,b);
z = differ(u,b);
y = z0 * Math.sqrt(1+z*z);
if (Number.isNaN(y)) { erg = - 999; return erg; }
sum = sum +y;
for (i=1;i<=(n -1);i++) {
X = a+ d*;
x0=x -d,
z0 = fun(u,x);
z = differ(u,x);
y = z0 * Math.sqrt(1+z*z);
z0 = fun(u,x0);
z = differ(u,x0);
y0 = z0 * Math.sqrt(1+z*z);

p=y0*y;

if (p <0){erg=0; return erg; }
rest=i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest = =1) {sum =sum + 4*y }

else { sum = sum + 2*y }

}
erg = 2*Math.PI*sum*d/3;
return erg;

}

function integvol(u,a,b) {
/I Volumen eines Drehkdrpers von a bis b (mit u als f(x))
/l Volumen = erg
var v,x,y,d,sum;
var x0,y0,p,rest;

var n,i,erg;
n =1000;
d=(b -a)n;

v="("+u+")2,
sum = Math.PI * fun(v,a);

if (Number.isNaN(sum)) { erg = - 999; return erg; }
y = Math.PI * fun(v,b);
if (Number.isNaN(y)) { erg = - 999; return erg; }
sum = sum +y;
for ( i=l;i<=(n -1);i++) {

X = a + d*i;

x0=x -d;

y = Math.PI * fun(v,x);
y0 = Math.PI * fun(v,x0);

pP=y0*y;
if (p < 0) { erg = 0; return erg; }
rest =i - Math.floor(i/2)*2;

if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }
else { sum = sum + 2*y }

erg = sum*d/3;
return erg;

}

function integvolX(u,a,b) {
II'x - Wert des Drehkérperschwerpunkt(S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))
/I xS = erg / Volumen
var v,x,y,z,d,sum;
var x0,y0,p,rest;
var n,i,e rg;

n = 1000;

d=(b -a)n;

z = fun(u,a);

sum=a*z*z

if (Number.isNaN(sum)) { erg = - 999; return erg; }
z = fun(u,b);

y=b*z*z;

if (Number.isNaN(y)) { erg = - 999; return erg; }

sum =sum +vy;
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}

for (i=1;i<=(n 1) ) {
X =a+ d*;
x0=x -d;
z = fun(u,x);
y=x*z*z;
z = fun(u,x0);
yo=x0*z*z;
p=y0*y;
if (p <0){erg=0; return erg; }
rest=i - Math.floor(i/2)*2;
if (rest == 1) { sum = sum + 4*y }
else { sum = sum + 2*y }

}
erg = Math.PI*sum*d/3;
return erg;

function GER(P9,Q9) {

}

/I Gerade durch die Punkte P9 und Q9, Ergebnisse in L1xy
/I Senkrechte Gerade bei " - 999"

/l wenn k = ~, dann L1xy[0] = 1, L1xy[1] = X, L1xy[2] =

I wenn k <> ~, dann L1xy[0] = O, L1xy[1] = k, L1xy[2] = d
var P = new TPoint;

var Q = new TPoint;

var k1, k2;
P =P9;
Q=Q9;
if (Q.x==P.x){
L1xy[0] = 1;
L1xy[1l] = P.x;
L1xy[2] = -999;
else {
kl1=( Qy - P.y)/(Qx - P.X);
k2 =P.y - kl1*P.x;
L1xy[0] = O;
L1xy[1] = k1;
L1xy[2] = k2;
}

function SGG(A9,B9,C9,D9) {

/I ' Schnittpunkt der Geraden g(A9,B9) und h(C9,D9)

Il wenn kg = ~, dann L1xy[O] = 1, L1xy[1] = x, L1xy[

I wenn kg <> ~, dann L1xy[0] = O, L1xy[1] = k, L1xy[2] =d
Il wenn kh = ~, dann L2xy[0] = 1, L2xy[1] = x, L2xy[2] =

I/l wenn kh <> ~, dann L2xy[0] = 0, L2xy[1] = k, L2xy[2] =d
/I globale Zusatzinformationen in infol, info2 und i

var i9,k9,d9;

var kg,dg,kh,dh;

var x1,y1;

GER(A9,B9);
i9 = L1xy[O];
k9 = L1xy[1];
d9 = L1xy[2];

GER(C9,D9);
L2xy[0] = L1xy[O];
L2xy[1] = L1xy[1];
L2xy[2] = L1xy[2];
L1xy[0] = i9;
L1xy[1] = k9;
L1xy[2] = d9;

kg = round2(L1xy[1]);

dg = round2(L1xy[2]);
infol="y="+kg+"'*x+"'+dg;

kh = round2(L2xy[1]);

dh = round2(L2xy[2]);
info2="y="+kh+"'*x+"'+dh;

if (A9.y == B9.y) && (C9.y == D9.y)) {

L1xy[1] = O;
Lixy[1]=  -999;
L1xy[2] = -999;

infol ="' x ="+ Kkg;
info2 ='x ="+ kh;
return;

nfo3

- 999

- 999

- 999
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}

if ((L1xy[0] == 0) && (L2xy[0] == 0)) {

[
mat[1][2] = -1
mat[1][3] = - L1xy[2];
mat[2][1] = L2xy[1 1;
mat[2][2] = -1
mat[2][3] = - L2xy[2];

L1xy[0] = O; L1xy[1] = O; L1xy[2] = O;
linglei(mat,2,L1xy);
return;

}
if ((L1xy[0] == 0) && (L2xy[0] == 1)) {
x1 = L2xy[1];
y1 =x1*L1xy[1] + L1xy[2];
Lixy[0] =0;
L1xy[1] = x1;
Lixy[2] = y1;
info2 ='x ="+ kh;
return;

}
if (L1xy[0] == 1) && (L2xy[0] == 0)) {
x1 = L1xy[1];
y1 =x1*L2xy[1] + L2xy[2];
L1xy[0] = O;
L1xy[1] = x1;
Lixy[2] =yl
infol="x="+kg;
return;

}
if ((L1xy[0] == 1) && (L2xy[0] == 1)) {

L1xy[1] = O;
L1xy[1] = -999;
L1xy[2] = -999;

infol ="' x ="+ Kkg;
info2 ='x ="+ kh;
return;

function SKG(M9,r9,A9,B9) {

/I ' Schnittpunkte der Geraden g(A9,B9) mit dem Kreis k(M9,r9)
/I Erster Schnittpunkt: (L1xy[1] / L2xy[1])

/I Zweiter Schnittpunkt: (L1xy[2] / L2xy[2])

/I KEINE Schnittpunkte bei L1xy[0] = 3

/I Geradengleichung in "infol"

var ig,kg,dg;

var k1,k2,k3,k4,k5,k6,k7,k8,k9,k10;

infol =",

GER(A9,B9);
ig = L1xy[0];
kg = L1xy[1];
dg = L1xy[2];
if (ig ==1) {infol ="' x ="+ round2(kg); }
else {infol ="y ="+ round2(kg) +"'* x + ' + round2(dg); }
k1l = M9.x;
k2 = M9.y;
k3 = Math.abs(r9);
if (k3 == 0) { alert('Falscher Kreisradius !'); return; }
if (ig I= 1) {
k4 = kg;
k5 = dg;
k6 = 1 + k4*k4;
k7 = 2*k4*k5 - 2*k1 - 2*k2*k4;
k8 = k1*k1 + k2*k2 + k5*k5 - 2*k2*k5 - k3*k3;
quagl(k6,k7,k8);
if (L1xy[0] == 3) { return; }
k9 = L1xy[1];
k10 = k9 * k4 + k5;
L2xy[1] = k10;
k9 = L1xy[2];
k10 = k9 * k4 + k5;
L2xy[2] = k10;
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if (ig == 1) {
k4 = kg;
k5 = dg;
k6 = 1;
k7 = -2*k2;
k8 = (k4 - kl1)*(k4 -k1)+ k1*kl + k2*k2 - k3*k3;

quagl(k6,k7,k8);

if (L1xy[0] == 3) { return; }
L2xy[1] = L1xy[1];

L2xy[2] = L1xy[2];

L1xy[1] = k4;

L1xy[2] = k4;

}

function SKK(M11,r11,M22,r22) {
/I Schnitt von Kreis und Kreis
/I Erster Schnittpunkt S1(L1xy[1]/L2xy[1])
Il Zweiter Schnittpunkt S2(L1xy[2]/L2xy[2])
/I Fehlererkennung mit " - 999"
for (vari=0;i<=3;i++) {
L1xy[i] = O;
L2xy[i] = O;

var res = 0;
var k1,k2,k3,k4,k5,k6,k7,k8,k9,k10,k11,k12,k13,k14,k15;
k1l =M11.x;
k2 = M1l.y;
k3 =rl1;
k4 = M22.x;
k5 = M22.y;
k6 =r22;
if (k3 <=0) || (k6 <=0)) { L1xy[1] = -999; Lixy[2] = - 999; return; }
if (k1 == k4) && (k2 == k5)) { L1xy[1 1= -999; Lixy[2] = - 999; return; }
if (k2 I=Kk5) {
k7 =(k1 -k4)/ (k5 -k2);
k8 =( -k1*kl - k2*k2+k3*k3+k4*k4+k5*k5 - k6*k6) / (k5 - k2)* 2);
k9 =1+ k7*k7;
k10 = 2*k7*k8 - 2%kl - 2*k2*k7;
k11 = k1*k1+k2*k2 - k3*k3+k8*k8 - 2*k8*k 2;
res = quagl(k9,k10,k11);
k12 = L1xy[1];
k13 = k7*k12 + k8;
k14 = L1xy[2];
k15 = k7*k14 + k8;
L2xy[1] = k13;
L2xy[2] = k15;

}
if (k2 == k5) {
K7 =(k5 -k2)/ (k1 - ka);
k8 = (k1*k1+k2*k2 - k3*Kk3 - kd*Kk4 - k5*k5+k6*K6) / (k1 - ka4) * 2);
K9 =1+ K7*k7:
K10 = 2*k7*k8 - 2*k2 - 2*K1*K7;

k11 = k1*k1+k2*k2 - k3*k3+k8*k8 - 2*k8*Kk1,
res = quagl(k9,k10,k11);

k13 = Lixy[1];

L2xy[1] = k13;

k12 = k7*k13 + k8;

Lixy[l] =k  12;

k15 = Lixy[2];

L2xy[2] = k15;

k14 = k7*k15 + k8;

L1xy[2] = k14;

}
if (res == 3) { L1xy[1] = -999; Lixy[2] = -999; }

function SSM(A,B) {
/I Streckensymmetrale y = k*x+d von AB
/I mit k = L1xy[1] und d = L1xy[2]
/I und Streckenmittelpunkt L2xy[1] = M9.x und L2xy[2] = M9.y
/I Senkrechte Gerade bei " - 999"
var M9 = new TPoint;
var k1,k2;
L1xy[0] = O;
L2xy[0] = O;
M9.x = (A.x + B.x)/ 2;
M9y = (Ay + B.y)/ 2;
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if (A.y == B.y) {
L2xy[1l] = M9.x;
L2xy[2] = M9.y;
L1xy[1] = M9.x;

L1xy[2] = -999;
else {

kl=(Ax -B.x)/(By -Ay);

k2 = M9.y - k1*M9.x;

L1xy[1] = k1;

L1xy[2] = k2;

if (B.x == A.x) {
L2xy[1] = A.x;
L2xy[2] = M9.y;

}

else {
k3=(B.y -Ay)/(Bx - AX);
k4 = Ay - k3*AX;

L2xy[1]=( -1)*(k4 -k2)/(k3
L2xy[2] = k3*L2xy[1] + Kk4;

}

function WSM(P,Q,R) {

/I Winkelsymmetrale y = k*x + d von w(PQR)
/l L1xy[1] = k und L1xy[2] =d
/I Senkrechte Gerade bei " - 999"
var k1,k2,k3,k4,k5,k6;
L1xy[0] = O;
L2xy[0] = O;
k3 = Math.sqrt((P.x -Q.X)*(Px  -Q.Xx)
k4 = Math.sqrt((R.x -QX)*(RXx  -Q.x)
k5=(P.x -Q.x)k3+(Rx -Q.x)k4;
k6=(Py -Quy)k3+(Ry -Q.y)ka;
if (k5 ==0) {

Lixy[1] = Q.x;

L1xy[2] = -999;
}
else {

k1l = k6 / k5;

k2=Q.y - kl1*Q.x;

L1xy[1] = k1;

L1xy[2] = k2;

}
function LOT(C,A,B) {

/I Das Loty = k*x + d von C auf AB
/I mit k = L1xy[1] und d = L1xy[2]

-k1);

+(Py -Qy)*(Py
+(Ry -Qy)R.y

/I LotfuBpunkt C mit C.x = L2xy[1] und C.y = L2xy[2]

/I Senkrechte Gerade bei " - 999"
var k1,k2,k3,k4;
L1xy[0] = O;
L2xy[0] = O;
if (A.y == B.y) {
L2xy[l] =C.x;
L2xy[2] = Aly;
L1xy[1] = C.x;
L1xy[2] = -999;
else {
kl1=(Ax -B.x)/(By -Ay);
k2 =C.y - kl1*C.x;
L1xy[1] = k1;
L1xy[2] = k2;
if (B.x == A.x) {
L2xy[1] = A.x;
L2xy[2] = C.y;
else {
k3=(B.y -Ay)/(Bx - AX);
k4 = Ay - k3*AX;

L2xy[1]=( -1)*k4 -k2)/(k3
L2xy[2] = k3*L2xy[1] + Kk4;

-k1);

-Qy);
-Qy);
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function deta(b,n) {

/I berechnung der determinante

/I'b bzw. a = koe ffizienten - matrix "mat[i][j]", n = anzahl
var i,j,k,m,c;
var r,s,error;
error=0;r=0;c=1;
/I aufsuchen des gréssten anfangs - koeffizienten
var a = new Array(n);
for (var j = 0; j <= n; j++) { a[j] = new Array(m); }

for (vari=1;i<= n: i+
for (var j = 0; j <= n; j++) { afilli] = b{il[l: }
for(vari=1;i<=n -1 i) {
m=i;

for (var k = i+1; k <= n; k++) {
if (Math.abs(a[k][i]) > Math.abs(a[m][i])) { m = k; }

/l die'i - te zeile mit der m ten zeile tauschen
if (il=m){
c= -¢
for (varj=i;j<=n;j++) {
s = a[il[i];
ali][j] = a[mi[l;

a[m]f] =s;

/I elimination von x][i] aus der k - ten gleichung
for (var k = i+1; k <= n; k++) {
if (a[il[i] == 0) { error = - 999; return error; }
s = a[K][i] / a[i][il;
for (var j = i+1; j <= n; j++) {

alk][il= a[K][] - afi][i]*s;
}
}
/I eigentliche berechnu ng der determinante
r=1;
for(vari=n;i>=1;i=i - 1) {r=r*a]ifi; }
r=c*r,
returnr;

}

function linglei(b,n,z) {
//'l6sung eines linearen gleichungsystems in n variablen

/I b bzw. a = koeffizienten - matrix "mat[i][j]"
Il z bzw. x =l6sungs - vektor "L1xy[i]"

for (vari=0;i<=3;i++) { L1xy[i] = 0; }

var i,j,k,m;

vars;

var error = 0;

var a = new Array(n);

for (var j = 0; j <= n+1; j++) { a[j] = new Array(n+1); }
for (vari=1;i<=n;i++){

for (varj=0; j <= n+1; j++) { a[il[j] = b[il[]; }
var x = new Array(n);
x[0] = O;
for (vari=0;i<=n;i++) {x[i] = z[i]; }
/I aufsuchen des gréssten anfangs - koeffizienten
for(vari=1;i<=n -1;i++) {
m=i;
for (vark =i+1; k <=n s k++) {
if (Math.abs(a[k][i]) > Math.abs(a[m][i])) { m = k; }
/l die i - te zeile mit der m - ten zeile tauschen
if (i'=m){
for (var j =i; j <= n+1; j++) {
s = ali][]; _
afilf] = a[mi;
a[m][] = s;
}
/I elimination von x][i] aus der k - ten gleichung
for (var k = i+1; k <= n; k++) {
if (a[il[i] == 0) { error = - 999; x[0] = error; return error; }

s=alk] [i]/alili;
for (var j = i+1; j <= n+1; j++) {

?[k][i]= afk]] - afi][i]*s;



212

}

/I eigentliche berechnung der I6sungen

for(vari=n;i>=1;i=i -1){

s = afiln+1];

for (var j = i+1; j <= n; j++) {s=s - afil[il*x[l;

if (a[il[i] == 0) { error = - 999; x[0] = error; return error; }
x[i]= s / a[i][i];

}

L1xy = x;

function quagl(a,b,c) {

/I Lésungen einer quadratischen gleichung

/I Lésungsart L1xy[0], ( 1 = eine, 2 = zwei, 3 = kei ne)
/I Lésungen L1xy[1] und L1xy[2]

}
il

var disk,x1,x2,erg;
if (@a==0){
erg =0;
x1= -c/b;
X2 = x1;
x1 = round2(x1);
X2 = round2(x2);
L1xy[0] = erg; L1xy[1] = x1; L1xy[2] = x2;
info = ' Keine quadratische Gleichung '
return erg;

}
disk = b*b - 4*a*c;
if (disk == 0) {
erg=1,
x1= -b/2/a;
X2 = x1;
x1 = round2(x1);
X2 = round2(x2);
L1xy[0] = erg; L1xy[1] = x1; L1xy[2] = x2;
info = ' Eine reelle Doppel - Lésung
return erg;

}
if (disk > 0) {
erg = 2;
x1=( -b+ Math.sqrt(disk))/(2*a);
x2=( -b - Math.sqrt(disk))/(2*a);
x1 = round2(x1);
X2 = round2(x2);
L1xy[0] = erg; L1xy[1] = x1; L1xy[2] = x2;
info ="' Zwei reelle Losungen ';
return erg;

}
if (disk < 0) {

erg =3;
x1 = -b/(2*a);
x2 = Math.sqrt( - disk)/(2*a);

x1 = round2(x1);

X2 = round2(x2);

z1 = x1 +'i* + round2(x2);

z2=x1 - '*+round2(x2);

L1xy[0] = erg; L1xy[1] = x1; L1xy[2 1=x2;
info = ' Zwei Komplexe Lésungen ';

return erg;

}

/I Routinen zur Vektorrechnung zweidimensional (2D) und dreidimensional (3D)

1

function vekmal(i,A) {

}

/I Multiplikation eines Vektors mit einer Zahl (2D)
var Z =new TPoint;

Z.X = i*A.X;
2.y =i*Aly;
return Z;

function veksum(A,B) {

/I Addition zweier Vektoren (2D)
var Z =new TPoint;
Z.x=1*Ax + B.x);

Z.y =1*(A.y + B.y);

return Z;
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function veklin(s,t,A,B) {
/I Linearkombination zweier Vektoren (2D)
var Z =new TPoint;
Z.X =s*AX + t*B.x;
Zy =s*Ay + t*B.y;
return Z;

}

functionv ~ ekmul(A,B) {
/I Skalarprodukt zweier Vektoren (2D)
varz=AXx*B.x+Ay*B.y;
return z;

}

function Shap(P,Q) {
/I Streckenhalbierungspunkt (2D)
var H2 = new TPoint;
H2.x=(P.x+Q.x)/2;
H2.y=(P.y+Q.y)/2;
return H2;

}

function Spunkt(P,Q,R) {
/I Schwerpunkt (2D)
var H2 = new TPoint;
H2x=(P.x+Q.Xx+R.Xx)/3;
H2.y=(P.y+Q.y+Ry)/3;
return H2;

}

function Slen(P,Q) {
/I Distanz zweier Punkte (2D)
varz = (P.x - QX)*(P.x - Qx)+ Py - Qy)*Py
return Math.sqrt(z);

}

function Umfang(P,Q,R) {
/I Umfang eines Dreiecks (2D)
var al,bl,cl,ul;
al = Slen(P,Q);
bl = Slen(Q,R);
cl = Slen(R,P);
ul =(al + bl +cl);
return ul;

}

function Flaeche(P,Q,R) {
/I Flache eines Dr eiecks (2D)
var al,bl,cl,ul,slerg;
al = Slen(P,Q);
bl = Slen(Q,R);
cl = Slen(R,P);
ul=(al+bl+cl)/2;
sl=ul*(ul -al)*(ul -bl)*(ul -cil);
if(s1<=0){erg=0;}
else { erg = Math.sqrt(s1); }
return erg;

}

function Winkel(P,Q,R) {
/I Winkel w bei Punkt Q (2D)
var al,bl,cl,x1,yl,z1;
al = Slen(Q,R);
bl = Slen(P,R);
cl = Slen(P,Q);
x1 = (al*al + cl*cl - bl*bl)/(2*al*cl);
y1 = Math.acos(x1);
z1 = deg(yl);
return z1;

}

function vekmal3(n,P3) {
/I Multiplikation ei nes Vektors mit einer Zahl (3D)
var H3 =new TPoint3;
H3.x = n*P3.x;
H3.y = n*P3.y;
H3.z = n*P3.z;
return H3;

Q.y);
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function veksum3(P3,Q3) {
/I Addition zweier Vektoren (3D)
var H3 = new TPoint3;
H3.x = 1*P3.x + 1*Q3.x;
H3.y =1*P3 .y + 1*Q3.y;
H3.z = 1*P3.z + 1*Q3.z;
return H3;

}

function veklin3(s,t,P3,Q3) {
/I Linearkombination zweier Vektoren (3D)
var H3 = new TPoint3;
H3.x = s*P3.x + t*Q3.X;
H3.y = s*P3.y + t*Q3.y;
H3.z = s*P3.z + t*Q3.z;
return H3;

}

f unction vekmul3(P3,Q3) {
/I Skalarprodukt zweier Vektoren (3D)
varz=P3.x*Q3.x +P3.y *Q3.y + P3.z * Q3.z;
return z;

}

function vekkreuz3(P3,Q3) {
/I Kreuzprodukt zweier Vektoren (3D)
var H3 = new TPoint3;

H3.x = P3.y*Q3.z - P3.z* Q3.y;
H3.y= - (P3.x*Q3.z - P3.2*Q3.x);
H3.z = P3.x*Q3.y - P3.y*Q3.x;
return H3;

}

function vekspat3(P3,Q3,R3) {
/I Spatprodukt zweier Vektoren (3D)

var z = (P3.y*Q3.z - P3.z2*Q3.y)*R3.x + (P3.2*Q3.x - P3.x*Q3.2)*R3.y +

(P3.x*Q3.y - P3.y*Q3.x)*R3.z;
return Math.abs(z);

}

function Shap3(P,Q) {
/I Streckenhalbierungspunkt (3D)
var H3=new TPoint 3;
H3.x=(P.x+Qx+P.z)/2;
H3.y=(Py+Qy+Q.z)/ 2
return H3;

}

function Spunkt3(P,Q,R) {
/I Schwerpunkt (3D)
var H3=new TPoint 3;
H3.x=(P.x+Q.Xx+RXx)/3;
H3.y=(P.y+Q.y+RyYy)/3;
H3.z=(P.z+Q.z+R.z)/ 3;
return H3;

}

function Slen3(P3,Q3) {
/I Distanz zweier Punkte (3D)

var z = (P3.x - Q3.x)*(P3.x - Q3.x) + (P3.y - Q3.y) *(P3.y
(P3.z - Q3.2)*(P3.z - Q3.2);
return Math.sqrt(z);

}

function Umfang3(P3,Q3,R3) {
/' Umfang eines Dreiecks (3D)
var al,bl,cl,ul;
al = Slen3(P3,Q3);
bl = Slen3(Q3,R3);
cl = Slen3(R3,P3);
ul =(al + bl +cl);
ret urnul;

}

Q3.y) +
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function Flaeche3(P3,Q3,R3) {
Il Flache eines Dreiecks (3D)
var al,bl,cl,ul,sl,erg;
al = Slen3(P3,Q3);
bl = Slen3(Q3,R3);
cl = Slen3(R3,P3);
ul=(al+bl+cl)/2;
sl=ul*(ul -al)*(ul -bl)*(ul -cil);
if(s1<=0){erg=0;}
el se { erg = Math.sqrt(s1); }
return erg;

}

function Winkel3(P3,Q3,R3) {
/I Winkel w bei Punkt Q3 (3D)
var al,bl,cl,x1,yl,z1;
al = Slen3(Q3,R3);
bl = Slen3(P3,R3);
cl = Slen3(P3,Q3);
x1 = (al*al + cl*cl - bl*bl)/(2*al*cl);
y1 = Math.acos(x 1);
z1 = deg(yl);
return z1;

}

1
/I Ende von "mathe.js"
1
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[4.5] Die JavaScriptDatei ,parser.js

1

/I parser.js" based on "ndef.parser” by Raphael Graf,
/I modified by Herbert Paukert, Version 4.0 am 10.12.2018

1

var a,b,c,d,e,f,g,h,1,j,k,I,m,n,0,p,q,r,s,t,u,v,w,x,y,z;

function fun(s,x) {

/I Ein geparster Funktionterm "s" in nur EINER Variablen x.

var t,z;
t = Parser.parse(s);
z = t.evaluate({ x: x });

return z;
}
function formel(s s) {
/I Eine geparste Formel "s s"in 26 Variablen a,b,...i,j.
vart t,zz;
tt = Parser.parse(s);
zz =t t.evaluate({ a:a,b:b,c:c,d:d,e:e f:f,g:g,h:h,i:i,j;j Jk:k,l:l,m:m,n:n,0:0,p:p,q:q,
r:r,s:s,tit,uiu, Viv,Wiw,X:X, Y1y, Z:Z HE
returnz z;
}
var Parser = (function (scope) {
function object(o) {
function F() {}
F.prototype = o;
return new F();
var TNUMBER = 0;
var TOP1 =1,
var TOP2 = 2;
var TVAR = 3;
var TFUNCALL = 4;
function Token(type_, index_, p rio_, number_) {
this.type_ = type_;
this.index_ = index_ || 0;
this.prio_ = prio_ || 0;
this.number_ = (number_ !== undefined && number_ !== null) ? number_: 0;

this.toString = function () {
switch (this.type_) {
case TNUMBER:
return this.number_;
case TOP1:
case TOP2:
case TVAR:
return this.index_;
case TFUNCALL:
return "CALL";
default:
return "Invalid Token";
}
%
}

function Expression(tokens, op
this.tokens = tokens;
this.opsl = ops1;
this.ops2 = ops2;
this.functions = functions;

}

/I Based on http://www.json.org/json2.js

s1, ops2, functions) {

var cx = /[ \ u0000 \ uoOad \ u0600 -\ u0604\ uo70f \ ul7b4\ ul7b5\ u200c -\ u200f \ u2028 -\ u202 f \ u2060 -
\ u206f \ ufeff \ufff0 -\ uffffl/g,
escapable = /[ \ VA X00 -\ x2f \ x7f -\ x9f \ u0Oad \ u0600 -\ u0604\ u070f \ ul7b4\ ul7b5\ u200c -

\ u200f \ u2028 - \ u202f \ u2060 - \ u206f \ ufeff \ ufff0 -\ uffffl/g,

meta = { // table of character

"\b:' \\b,
AT
"\n:" \\n',
AN SRR i
Attt T,
w R
AR RN

substitutions


http://www.json.org/json2.js
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function escapeValue(v) {
if (typeof v === "stri ng") {
escapable.lastindex = 0O;
return escapable.test(v) ?

"" + v.replace(escapable, function (a) {
var ¢ = metala];
return typeof ¢ === 'string' ? c :

"\\u'+ ('0000 + a.charCodeAt(0).toString(16)).slice(
P+
"y

}

return v;
}

Expression.prototype = {
simplify: function (values) {
values = values || {};
var nstack = [];
var newexpress ion = [];
var nl;
var n2;
var f;
var L = this.tokens.length;
var item;
vari=0;
for (i=0;i<L;i++) {
item = this.tokens][i];
var type_ = item.type_;
if (type_ === TNUMBER) {
nstack.push(item);

else if (type_ === TVAR && (item.index_ in values)) {
item = new Token(TNUMBER, 0, 0, values[item.index_]);
nstack.push(item);

}
else if (type_ === TOP2 && nstack.length > 1) {
n2 = nstack.pop();
nl = nstack.pop();
f = this.ops2[item.index_];
item = new Token(TNUMBER, 0, 0, f(n1l.number_, n2.number_));
nstack.push(item);

}
else if (type_ === TOP1 && nstack.length > 0) {
nl = nstack.pop();
f = this.ops1[item.index_];
item = new Token(TNUMBER, 0, 0, f(n1.number_));
nstack.push(item);

else {
while (nstack.length > 0) {
newexpression.push(nstack.sh ift());
}
newexpression.push(item);

}

}
while (nstack.length > 0) {
newexpression.push(nstack.shift());
}
return new Expression(newexpression, object(this.opsl), object(this.ops2),
object(this.functions));
h

substitute: function (variable, expr) {
if (I(expr instanceof Expression)) {
expr = new Parser().parse(String(expr));
}
var newexpression = [J;
var L = this.tokens.length;
var item;
vari=0;
for (i=0;i<L;i++) {
item = this.tokens][i];
var type_ = item.type_;
if (type_ === TVAR && item.index_ === variable) {
for (var j = 0; j < expr.tokens.length; j++) {
var expritem = expr.tokens[j];
var replitem = new Token(expritem.type_, expritem.index_, expritem.prio_,
expritem.number_);
newexpression.push(replitem);
}
}

-4);
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else {
newexpression.push(item);
}

}

var ret = new Expression(newexpression, object(this.opsl), object(this.ops2),
object(this.functions));
return ret;

h

evaluate: function (values) {
values = values || {};
var nstack = [];
var nl;
var n2;
var f;
var L = this.tokens.length;
var item;
vari=0;
for (i=0;i<L;i++) {
item = this.tokensl[i];
var type_ = item.type_;
if (type_ === TNUMBER) {
nstack.push(item.number_);

else if (type_ === TOP2) {
n2 = nstack.pop();
nl = nstack.pop();
f = this.ops2[item.index_];
nstack.push(f(nl, n2));

else if (type_ === TVAR) {
if (item.index_in values) {
nstack.push(values[item.index_]);

else if (item.index_ in this.functions) {
nstack.push(this.functions[item.index_]);

}
else {
throw new Error("undefined variable: " + item.index_);
}
}
else if (type_ === TOP1) {

nl = nstack.pop();
f = this.ops1[item.index_];
nstack.push(f(nl));

}
elseif ( type_ === TFUNCALL) {
nl = nstack.pop();
f = nstack.pop();
if (f.apply && f.call) {
if (Object.prototype.toString.call(nl) == "[object Array]") {
nstack.push(f.apply(undefined, n1));

else {
nstack.push(f.call(undefined, n1));
}
}
else {
throw new Error(f + " is not a function");
}
}
else {
throw new Error("invalid Expression”);
}

}
if (nstack.length > 1) {
throw new Error(“invalid Expression (parity)");

return nstack[0];

h

toString: function (toJS) {
var nstack = [];
var nl;
var n2;
var f;
var L = this.to kens.length;
var item;
vari=0;
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for (i=0;i<L;i++){
item = this.tokens][i];
var type_ = item.type_;
if (type_ === TNUMBER) {
nstack.push(escapeValue(item.number_));

}
else if (typ e_===TOP2) {
n2 = nstack.pop();
nl = nstack.pop();
f = item.index_;
if (toJS && f=="""){
nstack.push("Math.pow(" + n1 +"," + n2 +")");

}
else {
nstack.push("(" + nl +f+n2+"");
}
}
else if (type_ === TVAR) {

nstack.push(item.index_);

else if (type_ === TOP1) {
nl = nstack.pop();
f=item.index_;
if (f===" -
nstack .push(*("+f+nl+")");

else {
nstack.push(f + "(" + n1 +")");

}

else if (type_ === TFUNCALL) {
nl = nstack.pop();
f = nstack.pop();

nstack.push(f + "(" + n1 + ")
else {
throw new Error("invalid Expression”);

}

}
if (nstack.length > 1) {
throw new Error("invalid Expression (parity)");

return nstack[0];

h

variables: function () {
var L = this.tokens.length;
var vars = [J;
for (vari=0;i<L;i++) {
var item = this.tokensiJ;

if (item.type_ === TVAR && (vars.indexOf(item.index_) ==

vars.push(item.index_);
}
}
re turn vars;

toJSFunction: function (param, variables) {

var f = new Function(param, "with(Parser.values) { return " +
this.simplify(variables).toString(true) + "; }");

return f;
}
%

function add( a, b) {
return Number(a) + Number(b);

function sub(a, b) {
return a - b;

function mul(a, b) {
return a * b;

function div(a, b) {
return a/ b;

function mod(a, b) {
return a % b;

}

function concat(a, b) {
return ™ + a + b;

}
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function neg(a) { return -a;}
function random(a) { return Math.random() * (a || 1); }

function fac(a) { //a!
a = Math.floor(a);

varb =a;
while (a> 1) {
b=b*( -- a);

return b;
}
functi on rd2 (a) { return Math.round(100*a) / 100 7}
function rd4 (a) { return Math.round(10000*a) / 10000 7}
function lg (a) { return Math.log(a) / Math.log(10) 7}

function deg(a) { return a * 180 / Math.PI; }
function rad(a) { return a * Math.P1/ 1 80; }

/I TODO: use hypot that doesn't overflow
function pyt(a, b) {

return Math.sqrt(a *a + b * b);
}

function append(a, b) {
if (Object.prototype.toString.call(a) != "[object Array]") {
return [a, b];

a = a.slice();
a.push(b);
return a;

}

function Parser() {
this.success = false;
this.errormsg = "";

this.expression = "";
this.pos = 0;

this.tokennumber = 0;
this.tokenprio = 0;
this.tokenindex = 0;
this.tmpprio = 0;

this.o psl={
"sin": Math.sin,
"cos": Math.cos,
"tan": Math.tan,
"asin": Math.asin,
"acos": Math.acos,
"atan": Math.atan,
"sqrt": Math.sqrt,
"log": Math.log,
"abs": Math.abs,
"ceil": Math.ceil,
"f loor": Math.floor,
"round": Math.round,
"-" neg,
"exp": Math.exp

%

this.ops2 = {
"+": add,
"- " sub,
" mul,
"I": div,
"%": mod,
"A": Math.pow,
"": append,
"||": concat
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this.functions = {
"random": random,
"fac": fac,
"min": Math.min,
"max": Math.max,
"pyt": pyt,
"pow": Math.pow,
"atan2": Math.atan2,
"rd2": rd2,
"rd4": rd4,
"Ig": g,
"deg": deg ,
"rad": rad

s

this.consts = {
"E": Math.E,
"PI": Math.PI
k
}

Parser.parse = function (expr) {
return new Parser().parse(expr);

k
Parser.evaluate = function (expr, variables) {

return Parser.parse(expr).evaluat e(variables);
k

Parser.Expression = Expression;

Parser.values = {
sin: Math.sin,
cos: Math.cos,
tan: Math.tan,
asin: Math.asin,
acos: Math.acos,
atan: Math.atan,
sqrt: Math.sqrt,
log: Math.log,
abs: Math.abs,
ceil: Math.ceil,
floor: Math.floor,
round: Math.round,
random: random,
fac: fac,
exp: Math.exp,
min: Math.min,
max: Math.max,
pyt: pyt,
pow: Math.pow,
atan2: Math.atan2,
rd2: rd2,
rd4: rd4,
lg: lg,
deg: deg,
rad: rad,

E: Math.E,
Pl: Math.PI

s

var PRIMARY =1<<0;
var OPERATOR =1 << 1;
var FUNCTION =1 << 2;
var LPAREN =1<<3;

var RPAREN =1<<4;
var COMMA =1<<5;

var SIGN =1<<6;

var CALL =1 << 7;

Parser.prototype = {
parse: function (expr) {
this.errormsg = "";
this.success = true;
var operstack = [J;
var tokenstack = [;
this.tmpprio = 0;

var expected = (PRIMARY | LPAREN | FUNCTION | SIGN);

var noperators = 0;
this.expression = expr;
this.pos = 0;
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while (this.pos < this.expression.length) {
if (this.isOperator()) {
if (this.isSign() && (expected & SIGN)) {
if (this.isNegativeSign()) {

this.tokenprio = 2;
this.tokenindex =" -
noperators++;
this.addfunc(tokenstack, operstack, TOP1);

}
expected = (PRIMARY | LPAREN | FUNCTION | SIGN);
else if (this .isComment()) {

}
else {
if ((expected & OPERATOR) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected operator");

}

noperators += 2;

this.addfunc(tokenstack, operstack, TOP2) ;
expected = (PRIMARY | LPAREN | FUNCTION | SIGN);

}

}
else if (this.isNumber()) {
if ((expected & PRIMARY) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected number");

}
varto ken =new Token(TNUMBER, 0, 0, this.tokennumber);
tokenstack.push(token);

expected = (OPERATOR | RPAREN | COMMA);

}
else if (this.isString()) {
if ((expected & PRIMARY) === 0) {
this.error_parsing( this.pos, "unexpected string");

}
var token = new Token(TNUMBER, 0, 0, this.tokennumber);
tokenstack.push(token);

expected = (OPERATOR | RPAREN | COMMA);

}
else if (this.isLeftParenth()) {
if ((expected & LPAREN) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected O™

}

if (expected & CALL) {
noperators += 2;

this.tokenprio = -2;
this.tokenindex = -1;
this.ad dfunc(tokenstack, operstack, TFUNCALL);

}
expected = (PRIMARY | LPAREN | FUNCTION | SIGN);

else if (this.isRightParenth()) {
if ((expected & RPAREN) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpec ted \")\"™);

}

expected = (OPERATOR | RPAREN | COMMA | LPAREN | CALL);

else if (this.isComma()) {
if ((expected & COMMA) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected Ay,

}

this.addfunc(tokenstack, operstack, TOP2);

noperators += 2;

expected = (PRIMARY | LPAREN | FUNCTION | SIGN);

}
else if (this.isConst()) {
if ((expected & PRIMARY) === 0) {
this.error_parsing( this.pos, "unexpected constant");

var consttoken = new Token(TNUMBER, 0, 0, this.tokennumber);
tokenstack.push(consttoken);
expected = (OPERATOR | RPAREN | COMMA);
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else if (this.isOp2()) {
if ((expected & FUNCTION) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected function");

}

this.addfunc(tokenstack, operstack, TOP2);
noperators += 2;

expected = (LPAREN);

}
else if (t his.isOp1()) {
if ((expected & FUNCTION) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected function");

}

this.addfunc(tokenstack, operstack, TOP1);
noperators++;

expected = (LPAREN);

}
else if (this.isVar()) {
if ((expected & PRIMARY) === 0) {
this.error_parsing(this.pos, "unexpected variable");

var vartoken = new Token(TVAR, this.tokenindex, 0, 0);
tokenstack.push(vartoken);

expected = (OPERATOR | RPAREN | COMMA | LPAREN | CALL);

}
else if (this.iswhite()) {
}
else {
if (this.errormsg ==="") {
this.error_parsing(this.pos, "unknown character");

else {
this.error_parsing(this.pos, this.errormsg);
}
}
}

if (this.tmpprio < 0 || this.tmpprio >= 10) {
this.error_parsing(this.pos, "unmatched VOO

}

while (operstack.length > 0) {
var tmp = operstack.pop();
tokenstack.push(tmp);

}

if (noperators + 1 I== tokenstack.length) {
/lprint(noperators + 1);
[lprint(tokenstack);
this.error_parsing(this.pos, "parity");

}

return ne  w Expression(tokenstack, object(this.opsl), object(this.ops2),
object(this.functions));
h

evaluate: function (expr, variables) {
return this.parse(expr).evaluate(variables);

h

error_parsing: function ( column, msg) {
this.success = false;
this.errormsg = "parse error [column " + (column) + "]: " + msg;
throw new Error(this.errormsg);

h

addfunc: function (tokenstack, operstack, type_) {
var operator = new Token(type_, thi s.tokenindex, this.tokenprio + this.tmpprio, 0);
while (operstack.length > 0) {

if (operator.prio_ <= operstack[operstack.length - 1].prio_) {
tokenstack.push(operstack.pop());

else {
break;
}

operstack.push(operator);
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isNumber: function () {
var r = false;
var str="",
while (this.pos < this.expression.length) {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos);
if ((code >= 48 && code <= 57) || code === 46) {
str += this.expression.charAt(this.pos);
this.pos++;
this.tokennumber = parseFloat(str);
r = true;
}
else {
break;
}

}

returnr;

h

/I Por ted from the yajjl JSON parser at http://code.google.com/p/yaijjl/
unescape: function(v, pos) {

var buffer = [J;

var escaping = false;

for (var i = 0; i < v.length; i++) {
var ¢ = v.charAt(i);

if (escaping) {
switch (c) {
case "":
buffer.push(");
break;
case' \\"
buffer.push(’ W),
break;
case /"
buffer.push('/");
break;
case 'b":
buffer.push(’ \ bY);
break;
case 'f"
buffer.push(' \ ),
break;
case 'n"
buffer.push(’ \nY);
break;
case 'r'
buffer.push(’ \rY);
break;
case 't
buffer.push(’ \t);
break;
case 'u":
I interpret the following 4 characters as the hex of the unicode code point
var codePoint = parselnt(v.substring(i + 1, i + 5), 16);
buffer.push(String.fromCharCode(codePoint));

i+=4;
break;
default:
throw this.error_parsing(pos + i, "lllegal escape sequence: ' \Wh+c+ ™),
}
escaping = false;
}else {
ife=='\\{
escaping = true;
}else {
buffer.push(c);
}

}
}

return buffer.join(");

h
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isString: function () {

var r = false;

var str="";

var startpos = this.pos;

if (this.pos < this.expression.length && this.expression.charAt(this.pos) == "") {
this.pos++;

while (this.pos < this.expression.length) {
var code = this.expression.charAt(this.pos);
if (code 1=""| str.slice( -1 =" \\"){
str += this.expression.charAt(this.pos);
this.pos++;
}
else {
this.pos++;
this.tokennumber = this.unescape(str, startpos);
r = true;
break;
}
}
}

returnr;

h

isConst: function () {
var str;
for (var i in this.consts) {
if (true) {
var L = i.length;
str = this.expression.substr(this.pos, L);
if (i === str ){
this.tokennumber = this.consts][i;
this.pos +=L;
return true;
}
}

return false;

h

isOperator: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos);
if ( code ===43) {// +
this.tokenprio = 0;
this.tokenindex = "+";

}

else if (code === 45) { // -
this.tokenprio = 0;
this.tokenindex =" -

}
else if (code === 124) {// |
if (this.expression.cha rCodeAt(this.pos + 1) === 124) {
this.pos++;
this.tokenprio = 0;
this.tokenindex = "||";

else {
return false;

}

}

else if (code === 42) { / *
this.tokenprio = 1;
this.tokenindex = "*";

}

else if (code === 47) { /I /
this.tokenprio = 2;
this.tokenindex = "/";

}

else if (code === 37) { // %
this.tokenprio = 2;
this.tokenindex = "%";

}

else if (code ===94){/I"
this.tokenprio = 3;
this.tokenindex = """,

else {
return false;

this.pos++;
return true;
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isSign: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos
if (code === 45 || code === 43) {//
return true;

return false;

h

isPositiveSign: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos
if (code === 43) {// -
return true;

return false;
h
isNegativeSign: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos
if (code === 45) {// -
return true;

return false;

h

isLeftParenth: function () {
var code =t his.expression.charCodeAt(this.pos);
if (code === 40) {// (

this.pos++;
this.tmpprio += 10;
return true;

return false;
h
isRightParenth: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.po
if (code ===41) {//)
this.pos++;
this.tmpprio -=10;
return true;

return false;

h

isComma: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos);
if (code === 44) { /I,
this.pos++;
this.tokenprio =
this.tokenindex =
return true;

-1

return false;
h
isWhite: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos);
if (code === 32 || code === 9 || code
this.pos++;
return true;
}

return false;

h

isOp1: function () {
var str="";

s);

=== 10 || code === 13) {

for (var i = this.pos; i < this.expression.length; i++) {

var ¢ = this.expression.charAt(i);
if (c.toUpperCase() === c.toLowerCase()) {
if (i===this.pos || c<'0"[|c>"9"){
break;
}
}
str +=¢;
}
if (str.length > 0 && (str in this.ops1)) {
this.tokenindex = str;
this.tokenprio = 5;
this.pos += str.length;
return true;

return false;

h
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isOp2: function () {

var str="";
for (var i = this.pos; i < this.expression.length; i++) {
var ¢ = this.expression.c harAt(i);

if (c.toUpperCase() === c.toLowerCase()) {
if (i===this.pos || c<'0" || c>"9") {
break;
}
}
str +=¢;
}
if (str.length > 0 && (str in this.ops2)) {
this.tokenindex = str;
this.tokenprio = 5;
this.pos += str.length;
return true;

return false;

h
isVar: function () {
var str="",
for (var i = this.pos; i < this.expression.length; i++) {
var ¢ = this.ex pression.charAt(i);
if (c.toUpperCase() === c.toLowerCase()) {
if (i===this.pos || c<'0" || c>"9"){
break;
}
}
str +=c;
}
if (str.length > 0) {
this.tokenindex = str;
this.tokenprio = 4;
this.pos += str.length;
return true;
return false;
h

isComment: function () {
var code = this.expression.charCodeAt(this.pos
if (code === 47 && this.expression.charCodeAt(this

this.pos = this.expression.indexOf("*/", this.pos) + 2;

if (this.pos === 1) {
this.pos = this.expression.length;
}

return true;

return false;

}
s

scope.Parser = Parser;
ret urn Parser
h(typeof exports === 'undefined’ ? {} : exports);

1
/I End of "parser.js"
1

.pos) === 42) {
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1]

Verzeichnis aller Bibliotheks-Funktionen von ,mathe.js

var info, infol, info2, info3, info4; // Funf Stringvariable

var error = -999; /I Numerische Error - Variable

varn = 3; /I Numerische Dimensions - Variable

var L1xy; /I Erster Losungsvektor (n - Array)

var L2xy; /I Zweiter Lésungsvektor (n - Array)

var mat; /I mehrdimensionale (n)x(n+1) - Matrix

functio n myTrim(x) /I Fihrende und folgende Blanks von x entfernen

function round2(x) /I x auf 2 Dezimalen runden

function round4(x) /I x auf 4 Dezimalen runden

function deg(x) /I Umwandlung von Bogenmaf3 in Gradmaf

function rad(x) /' Umwandlung von GradmaR in Bogenmaf

function Max6(a,b,c,d,e,f) /I Maximum von 6 Zahlen

function Min6(a,b,c,d,e,f) /I Minimum von 6 Zahlen

function T Point(tx, ty) /I Konstruktor fir das Punkt - Objekt (2 -dim.)
function TPoint3(tx, ty, tz) /I Konstruktor fir das Punkt - Objekt (3 -dim.)
function Flaechel(a,b,c) /I Flache eines Dreiecks

function Winkell(a,b,c) /I Winkel w bei Eckpunkt B

function ggt(a,b) /I groRRter gemeinsamer Teiler von a und b

function kgv(a,b) I kleinstes gemeinsames Vielfache von a und b

function Primfakt(x) /I Primfak toren einer Zahl x

function differ(u,x)
Il Erste Ableitung, u = Funktionsterm f(x), x = Argument

function differ2(u,x)
/I Zweite Ableitung, u = Funktionsterm f(x), x = Argument

function tangente(u,Q)
/I Tangente y = k*x + d in Punkt Q mit u als f(x): k = returnWert.x, d = returnWert.y

function nullst(u,a,b)
/I Nullstelle zwischen a und b (mit u als f(x))

function extrema(u,a,b)
/I Extremstelle zwischen a und b (mit u als f(x))

function wendpun(u,a,b)
/l Wendestelle zwischen a und b (mit u als f(x))

function integ(u,a,b)
I/l bestimmtes Integral von a bis b (mit u als f(x))

function integbog(u,a,b)
/I Bogenlange einer Kurve von a bis b (mit u als f(x)), Bogenléange = returnWert

function integbogX(u,a,b)
/I'x - Wert des Boge nschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))
Il XS = returnWert / Bogenlange

function integbogY (u,a,b)
/'y - Wert des Bogenschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))
II'yS = returnWert / Bogenlange

function integfl aX(u,a,b)
II'x - Wert des Flachenschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))
II' XS = returnWert / Flache

function integflaY(u,a,b)
/'y - Wert des Flachenschwerpunktes (S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))
/l'yS = returnWer t/ Flache

function integfla(u,a,b)
/I Oberflache eines Drehkdrpers von a bis b (mit u als f(x))
/I Oberflache = returnWert

function integvol(u,a,b)
/I Volumen eines Drehkdrpers von a bis b (mit u als f(x))
/I Volumen = returnWert

function integvolX(u,a,b)
II'x - Wert des Drehkérperschwerpunkt(S) einer Kurve von a bis b (mit u als f(x))
/I XS = returnWert / Volumen
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function GER(P9,Q9)

/I Gerade durch die Punkte P9 und Q9, Ergebnisse in L1xy

/I Senkrechte Gerade bei "

- 999"

/I wenn k = ~, dann L1xy[0] = 1, L1xy[1] = X, L1xy[2] = - 999
I wenn k <> ~, dann L1xy[0] = O, L1xy[1] = k, L1xy[2] = d

function SGG(A9,B9,C9,D9)

/I ' Schnittpunkt der Geraden g(A9,B9) und h(C9,D9)

Il wenn kg = ~, dann L1xy[0] = 1, L1xy[1] = x, L1xy [2]= -999
Il wenn kg <> ~, dann L1xy[0] = O, L1xy[1] = k, L1xy[2] =d

Il wenn kh = ~, dann L2xy[0] = 1, L2xy[1] = x, L2xy[2] = -999
/I wenn kh <> ~, dann L2xy[0] = 0, L2xy[1] = k, L2xy[2] =d

/I globale Zusatzinformationen in infol, info2 und info3

function SKG(M9,r9,A9,B9)

/I ' Schnittpunkte der Geraden g(A9,B9) mit dem Kreis k(M9,r9)
/I Erster Schnittpunkt: (L1xy[1] / L2xy[1])

/I Zweiter Schnittpunkt: (L1xy[2] / L2xy[2])

/I KEINE Schnittpunkte bei L1xy[0] = 3

/I Geradengleichung

in "infol"
function SKK(M11,r11,M22,r22)
/I Schnitt von Kreis und Kreis

/I Erster Schnittpunkt S1(L1xy[1]/L2xy[1])
Il Zweiter Schnittpunkt S2(L1xy[2]/L2xy[2])
- 999"

/I Fehlererkennung mit "

function SSM(A,B)

/I Streckensymmetrale y = k*x+d von AB

/I mit k = L1xy[1] und d = L1xy[2]

/l und Streckenmittelpunkt L2xy[1] = M9.x und L2xy[2] = M9.y
999"

/I Senkrechte Gerade bei "

function WSM(P,Q,R)

/I Winkelsymmetrale y = k*x + d von w(PQR)

/I L1xy[1] = k und L1xy[2] =

d

/I Sen krechte Gerade bei " - 999"

function LOT(C,A,B)

/I Das Loty = k*x + d von C auf AB
/I mit k = L1xy[1] und d = L1xy[2]
/I LotfuBpunkt C mit C.x = L2xy[1] und C.y = L2xy[2]

/I Senkrechte Gerade bei " - 999"
function deta(b,n)
/I Berechnung der Determinante

/I'b bzw. a = Koeffizienten
function linglei(b,n,z)

- Matrix "mat[i][j]", n = Anzahl

/I Lésung eines linearen Gleichungsystems in n Variablen

/I b bzw. a = Koeffizienten
/I z bzw. x = 16sungs

fu nction quagl(a,b,c)

- Matrix "mat[i][j]"

- Vektor "L1xy[i]"

/I Lésungen einer quadratischen gleichung
/I Lésungsart L1xy[0], ( 1 = eine, 2 = zwei, 3 = keine )
/I Lésungen L1xy[1] und L1xy[2]

function vekmal(i,A)

func tion veksum(A,B)
function veklin(s,t,A,B)
function Shap(P,Q)

function Spunkt(P,Q,R)
function Slen(P,Q)

function Umfang(P,Q,R)
function Flaeche(P,Q,R)
function Winkel(P, Q,R)
function vekmul(A,B)

function vekmal3(n,P3)
function veksum3(P3,Q3)
function veklin3(s,t,P3,Q3)
function Shap3(P,Q)
function Spunkt3(P,Q,R)
function Slen3(P3,Q3)
function Umfang3(P3,Q3,R3)
function Flaeche3(P3,Q3,R3)
function Winkel3(P3,Q3,R3)
function vekmul3(P3,Q3)
function vekkreuz3(P3,Q3)
function vekspat3(P3,Q3,R3)

/I Multiplikation eines Vektors mit einer Zahl (2D)
/I Addition zweier Vektoren (2D)
/I Linearkombination zweier Vektoren (2D)
/I Streckenhalbierungspunkt (2D)
/I Schwerpunkt (2D)
/I Distanz zweier Punkte (2D)
/I Umfang eines Dreiecks (2D)
Il Flache eines Dreiecks (2D)
/I Winkel w bei Punkt Q (2D)
/I Skalarprodukt zweier Vektoren (2D)

/I Multiplikation eines Vektors mit einer Zahl (3D)
/I Addition zweier Vektoren (3D)
/I Linearkombination zweier Vektoren (3D)
/I Streckenhalbierungspunkt (3D)
/I Schwerpunkt (3D)
/I Distanz zweier Punkte (3D)
/I Umfang eines Dreiecks (3D)
/I Flache eines Dreiecks (3D)
II' Wi nkel w bei Punkt Q3 (3D)
/I Skalarprodukt zweier Vektoren (3D)
/I Kreuzprodukt zweier Vektoren (3D)
/I Spatprodukt zweier Vektoren (3D
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Verzeichnis aller Bibliotheks-Funktionen von ,parser.js*

function fun(s,x) // Funktionterm "s" in nur EINER Variablen x, returnWert = Funktionswert
function formel(ss) // Formel "ss" in 26 Variablen a,b,c,...,y,z, returnWert = Funktionswert

Die Funktion,, fun(s,x)“ dient der Programmierung von einfachen mathematischen Funktionen
wobei der erste Parameter der Funktionsterm ist und der zweite Parameter das Funktionsargument.

Die Funktion,formel(ss)* ermdglicht die Eingabe einer mathematischemfebrwelche die
26 Variablena, b, c, . . ., X, y zenthalten kanrZurtickgeliefert wird entweder eine relle Zahl
oder bei fehlerhafter Eingab®laN" (Not a Number bzw. ‘Infinity " (Unendlich).

ZulassigeDperatorensind: (, ), +,-, *, /, *, sgrt, %(=Res}, fac(=Faktorielle), round, rd2, rd4,
floor, absexp, log,lg, deg, rad, sin, cos, tan, asin, acos, atemZ{y,x) (=Steigungswinkel),
random(x)(=Zufallszahlen in [0,x))PI (=Ludolfsche Zahl) und E=Eulersche Zahl).

Beispiele a % b, sin@d(x)), deg(asin(x)), deg(atan2gp, sqrt(x), log(x), exp(x), ..........
Grundsétzlich werden alle Winkelfunktionienm RadianterMaf? berechnet. ,deg(x)" wandelt
Radianten in Grade um. Hiagen wandelt ,rad(x)“ Grada Radianterum.
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Programmieren mit JavaScript, Teil 5
FileReader, Fading, Drag & Drop

[5.1] Das FileReadeiSystem -232-
[5.1.] Laden und Speichern von Texten -234 -
[5.1.2 Laden und Speichern von Image -235-
[5.1.3] Laden und Speichern des Canvas - 237 -
[5.1.4 Einfacher Text-Editor - 239 —

[5.2] Indexsequentielle Datenbank (idxfile) -241-

[5.3] Der Fading-Effekt - 259 -
[5.3.1] Ein- und Ausblenden (Fading) - 260 -
[5.3.2] Uberblenden von zwei Images - 261-
[5.3.3] Zeitgesteuerte Show mit Fading - 262 -
[54] Drag & Drop - Methoden - 265 -
[5.4.1] Dragand Drop (1) - 266 -
[5.4.2] Drag and Drop (2) - 267 -

[5.4.3] Ein Mastermind-Spiel (mmind) - 269 -
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[5.1] Das FileReaderSystem

Das File API (DateApplication Programming Interface) von JavaScript enthalt als zentrales Objekt
dasFileReaderObjekt, das verschiedene asynchrone Methoden zum Lesédfil@oaderBlob-

Objekten zur Verfigung stellt. Wahrend trite allgemein Dateien bezeichnet werdsimdBlobs

binére Objekte (Binary Large Objects), die beliebige Inhalte wie Texte und Bilder beinhalten kénnen.
Eine Instanz von FileReader wird erzeugt durer. reader = new FileReader();

.readAsText()"

Die readAsText(rMethode wird zum Lesen von Xiglateien verwendet. Sie besitzt zwei Parameter.
Der erste Parameter bezeichnet das zu lesende Objekt (Textdatei). Der zweite, optionale Parameter
bestimmt die Codierung (encoding) der Datei. Entfallt er, dannWiitie-8 automatisch verwendet.

Fir die deugche Sprache mit ihren Umlauten gibt es auch die éltere Codetd8el88511".

Um eine Datei zu laden, wird eine EreigRisutine mittels gventListenef* installiert, und wenn das
onload-Ereignis ausgeldst wird, dann liefert dasult-Merkmal vonFileReaderden Inhalt der Datei.

Das aufrufende HTMiElement ist dasinput>-Element vom Typ fjle“ mit der,onchangé-Funktion
»loadText()*. Dadurch wird aus einem gewdahlten Ordner eine Dateiliste (arfiey) erstellt, auf
deren Eintrage zugegriffen werdeainn, wobei das erste Listenelemeiiie[0]“ ist. Weitere Attribute
sind der Name (name), die GroRe (size) und der Typ (type) von einer Datei.

Zum Speichern von Dateierkann einDownload-Link erzeugt werden, mit dessen Hilfe die jeweilige
Datei in den DwnloadOrdner des Computers abgespeichert wird.

<DOCTYPE html>
<htmlI>
<head>
<script>
var fname = "; // Dateiname

function loadText() {
/I Textdatei laden
var txtbox = document.getElementByld(‘txtbox’);
var fileToLoad = document .getElementByld(‘filelnput’).files[0];
var reader = new FileReader();
textType = /text.*/;
if ( MfileToLoad.type.match(textType) ) {
document.getElementByld(ffilelnput’).value = "; alert('Falscher Dateityp'); return;

}
reader.readAsText(fileToLoad); /I ecoding alternativ mit (fileToLoad,"ISO -8851-1")
reader.addEventListener('load’, function() {

txtbox.value = reader.result;

}.false);
fname = fileToLoad.name;
alert(fname + ', ' + fil eToLoad.size + ', ' + fileToLoad.type);

}

function saveText() {
/I Textdatei speichern
var textFile = document.getElementByld(‘txtbox').value;
var textBlob = new Blob([textFile], {type:'text/plain});
var link = document.createE lement('a’);
link.href = window.URL.createObjectURL(textBlob);
fname = prompt('Dateiname’,fname);
link.download = fname;
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.removeChild(link);
}
</script>
</head>

<body>
<h3> Textdateien laden und speichern</h3>
<p>Textbox zum Schreiben eines Textes:</p>
<textarea id="txtbox" value="" cols="80" rows="20"></textarea>

<br><br>

<input type="file" id="fileInput" onchange="loadText()">

<br><br>

<inputty  pe="button" value="Text speichern" onclick="saveText()">
</body>

</html>
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.readAsDataURL()"

Die readAsDataURL()-Methode wird zum Lesen von beliebigen DateierBidds verwendet.
Die Methode greift Uber eindRL (Uniform Ressource Locator) auf die Datai welche dann
beispielsweise desrc-Merkmal einedmageszugewiesen werden kann.

Um eine Datei zu laden, wird eine EreigRisutine mittels gventListener* installiert, und wenn das
onload-Ereignis ausgeltst wird, dann liefert dasult-Merkmal vonFileReaderden Inhalt der Datei.
Dieser Inhalt ist hier kein Text, sondern ein Blob, welcher den bindren Code der Bilddatei enthalt.

Das aufrufende HTMiElement ist dasinput>-Element vom Typ fjle“ mit der,onchangé-Funktion
»loadimage().Dadurch wird ais einem gewahlten Ordner eine Dateiliste (arrilg) erstellt, auf
deren Eintrage zugegriffen werden kann, wobei das erste Listeneldile¢d}",ist. Weitere Attribute
sind der Name (name), die GroRe (size) und der Typ (type) von einer Datei.

Zum Speichern von Dateierkann einDownload-Link erzeugt werden, mit dessen Hilfe die
jeweilige Datei in den Downloa@rdner des Computers abgespeichert wird

<DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script>
var fname = "; // Dateiname

function loadimage() {
/I Grafikdatei laden
var imgbox = document.getElementByld('picture’);
var fileToLoad = document.getElementByld(‘fileInput’).files[0];
var reader = new FileReader();
imageType = /image.*/;
if (MfileToLoad.type.match(imageType) ) {
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
alert('Falscher Dateityp");
return;

}
reader.readAsDataURL (fileToLoad);
reader.addEventListener("load", function() {
imgbox.src = reader.result;
}, false);
fname = fileToLoad.name;
alert(fname + ', ' + fileToLoad.size + ', ' + fileToLoad.type);

}

function savelmage() {

/I Grafikdatei speichern
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
grafik = document.getElementByld('pi cture’).src;
var link = document.createElement('a’);
link.href = grafik;
fname = prompt('Bildname’,fname);
link.download = fname;
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.removeChild(link);

}

</scr ipt>
</head>

<body>
<h3> Grafikdateien laden und speichern</h3>
<img id="picture" src="" style="height:400px"></img>
<br><br>
<input type="file" id="filelnput" onchange="loadlmage()">
<br><br>
<input type="button" value="Grafik speichern" o nclick="savelmage()">
<br>
</body>
</html>

.readAsArrayBuffer()”

Diese dritte Methode zum Lesen von Dateien wird u.a. zum Lesen von Audios (z.B. mp3) und
Videos (z.B. mp4) verwendet.
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[5.1.1] ,txtfile.html*

Ein Programm zum Laden und Speichern ¥extdateien in ein Textfeld.

<IDOCTYPE html">
<htmlI>
<head>
<title>txtfile</title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="description" content="Read & Write von Texten">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="t ext/css">
body { background - color:#EOES8EF; color:black;
font - family:sans - serif; font - size:16px; font
text -size - adjust: none; margin:3%;
}
#txtbox { font - family:sans - serif; font - size:14px; font
padding:10px; border:2px solid darkblue;

</style>
<script>

function loadText() {
[* Textdatei laden */
var txtbox = document.getElementByld(‘txtbox’);
var fileToLoad = document.getElementByld(‘filelnpu
var reader = new FileReader();
textType = /text.*/;
if ( MfileToLoad.type.match(textType) ) {
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
alert('Falscher Dateityp");
return;
}
rea der.readAsText(fileToLoad);
reader.addEventListener(load’, function() {
txtbox.value = reader.result;
}.false);

- weight:normal;

- weight:no  rmal;

t").files[O];
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function saveText() {

/* Textdatei speichern */
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
ext = "txt"
fname = 'text’;
textFile = document.getElementByld('txtbox").value;
var textBlob = new Blob([textFile], {type:'text/plain'});
var link = document.createElement('a’);
link.href = window.URL.createObjectURL(textBlob);
fname = prompt('Dateiname ohne Extension',fname);
fname = fname + ext;
link.download = fname;
document.body.appendChild(link);

link.click();
document.body.removeChild(link);
}
</script>
</head>
<body>
<h3> Textdateien laden und speichern (c) H.P.</h3>

<p>Textbox zum Schreiben eines Textes:</p>
<textarea id="txtbox" value="" cols="80" rows="20">

Was immer auch geschieht,
nie dirft ihr so tief sinken,
um von dem Kakao,

durch den man euch zieht,
auch noch zu trinken.

</textarea>
<br><br>
<input type="file" id="fileInput" onchange="loadText()">
<br><br>
<input type="button" value="Text speichern" onclick="saveText()">
<br>
</body>
</html>

[5.1.2] ,imgfile.html*

Ein Programnmzum Laden und Speichern von Grafikdateien in ein Image.
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<!doctype html>
<html>
<head>
<title>imgfile< [title>
<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="description" content="Read & Write von Images">
<meta name="author" content="Herbert Pau kert">

<style type="text/css">
body{background - color:#EOES8EF; color:black;

font - family:sans - serif; font - size:18px; font - weight:normal;
text -size - adjust: none; margin:3%;}

</style>

<script>

function loadimage() {
/* Grafikda tei laden */
var imgbox = document.getElementByld('pic’);
var fileToLoad = document.getElementByld(‘filelnput’).files[0];
var reader = new FileReader();
imageType = /image.*/;
if (MfileToLoad.type.match(imageType) ) {
docu ment.getElementByld(‘filelnput’).value =";
alert('Falscher Dateityp");
return;

}

reader.readAsDataURL(fileToLoad);

reader.addEventListener("load", function () {
imgbox.src = reader.result;

}, false);

}

f unction savelmage() {
/* Grafikdatei speichern */
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
ext =".jpg;
fname = 'bild";
grafik = document.getElementByld('pic').src;
var link = document.createElement('a’);
link.hre  f = grafik;
if ( grafik.indexOf('image/png’) > -1) {ext="png'}
if ( grafik.indexOf('image/jpeg’) > -1){ext="jpg"}
fname = fname + ext;
fname = prompt('Bildname (.png, .jpg)’,fname);
link.download = fname; /* grafik; */
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.removeChild(link);

}

</script>
</head>

<body>
<h3> Grafikdateien laden und speichern (c) H.P.</h3>
<img id="pic" src="" style="height:400px">

<br><br>

<inputtyp  e="file" id="filelnput" onchange="loadimage()">

<br><br>

<input type="button" value="Grafik speichern" onclick="savelmage()">
</body>

</html>



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript 237

[5.1.3 ,cvsfile.html*

Ein Programm zum Zeicien, Laden und Speichern von Grafiken in einem Canvas.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title> cvsfile </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="description" content="Read & Write von Canvas">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body{background - color:#EOES8EF; color:bla ck;
font - family:sans - serif; font - size:18px; font - weight:normal; text - size - adjust: none;
text - align:left; margin:5%;
}
.btn {border:2px solid #666666; background - color:#EEDS8DS; font - size:16px;
font - weight:bold;}
.Ink {color:darkred; font - style:italic; font - weight:bold; }
</style>
<script>
var canvas; /* globale Canvas - Variable */
var ctx; /* globale Kontext - Variable als Schnittstelle zum Canvas */
var x,y;
vargo = false;

function initCanvas() {

/* Canvas initialisieren */
canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.lineWidth = 1;
ctx.fillStyle = "#F8F8F4";
ctx.fillRect(0,0,500,500);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,500,500);

}

function paint() {
[* Zeichnen ausfuhren */
if (go) {
ctx fillStyle = "red";
ctx.fillRect(x,y,5,5);

}
}
function down() { go = true ;
function up() { go =false; }

function move(ev) {
x = ev.clientX - 600;
y = ev.clienty - 60;
varinfo=x+"'/"+y;
document.MyForm.aus.value = info;
paint();
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function loadFile() {

/* Ein e Grafikdatei angepasst in den Canvas laden */
var img = new Image();
var fileToLoad = document.getElementByld(‘fileInput’).files[0];
var reader = new FileReader();

imageType = /image./;

if ( MfileToLoad.type.match(image Type) ) {
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
alert('Falscher Dateityp");
return;

}

reader.readAsDataURL(fileToLoad);

reader.addEventListener("load", function() {
img.src = reader.r esult;

}, false);

img.onload = function() {
var canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
var ctx = canvas.getContext('2d");

/*Image - Anpassung an den Canvas - Behalter (resizing) */

if (img.width > i mg.height) {
if (img.width > canvas.width ) {
img.height = img.height * canvas.width / img.width;
img.width = canvas.width;

}

else {
if (img.width > canvas.width ) {
img.width =img.width * canvas.height / img.height;
img.height = canvas.height;

}
ctx.drawlmage(img,0,0,img.width, img.height);
}
}
function saveFile() {
/* Den Canvas in e ine Grafikdatei speichern */
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
function downloadCanvas(link, canvaslid) {
link.href = document.getElementByld(canvasld).toDataURL();
link.download = document.getElementByld(‘ein’ ).value;
}
document.getElementByld(‘downld’).addEventListener(‘click’, function() {
downloadCanvas(this, 'MyCanvas'); }, false);
}
</script>
</head>

<body onload = initCanvas()>
<div style="position:absolute; top:60px; left: 600px">
<canvas id='"MyCanvas' width="500" height="500"
onmousedown=down() onmouseup=up() onmousemove=move(event)>
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>

<form name="MyForm">

<br>

<h3>CANVAS zeichnen, speichern, laden (c) H.P.</h3>

(Zeichnen mit gedriickter linker Maustaste)

<br><br>

Mausposition: <input id="aus" type="text" value="" size="16" readonly>

<br><br><br>

<input type="button" value="ClearCanvas" class="btn" onClick="initCanvas();"><br><br>
<input type="file" id="fileInput" onchange="loadFile()"><br><br>

Dateiname:&nbsp;

<input id="ein" type="text" value="bild.png" size="10">&nbsp;

<a id="downld" class="Ink" onclick="saveFile()">Image download</a>
<br>

</form>

</body>

</html>
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[5.1.4] Einfacher TextEditor

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>Text - Editor</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content="Text - Editor">
<style>
body {background - color:#EAEAFF; color:black; font - family:A  rial;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}
#edit {border: 2px solid #666666; padding: 10px; font - family:Courier New; font - size:15px;}
#help {position: absolute; top: 70px; left: 700pXx; visibility: hidden ; font - family:Arial;
font - size:14px;}
.cdl {border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 14px;}
.cd2 {border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 14px; font - weight: bold;}
</style>
<script>
var hide = true; I Info on/off

var flag = false;

function KeyListener(ev) {

[* Tastatur - Eventhandler */
var taste = ev.keyCode || ev.which;
/I alert('Tastencode ="' + taste);

if (taste ==112) {flag =t rue; check( )} /I Funktionstaste F1

}

function check( ) {

/* Ermittelt die aktuelle Cursorposition (row,col) im Text. */

/* Ermittelt auch die aktuelle markierte Textzeile */
constLF =" \n% I LineFeed
var el = document.getElementByld("edit"); /I Textarea
var tex = el.value; /I Gesamter Text
var len = el.value.length; /I Gesamte Textlange
var tar0 =t ex.split(LF); I/l Text -> Array
var countLF = tar0.length; /I Gesamte Zeilenanzahl
var startPos = el.selectionStart; /I Auswahl - Start
var endPos = el.selectionEn d; /I Auswahl - Ende
var selLength = endPos - startPos; /I Auswahl - Lange
var selText = tex.substring(startPos,endPos); /I Auswahl - Text

if (flag ) { alert(selText); flag = false; return; }
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var texTo = tex.substring(0,startPos); /I Text von 0 bis Start
var tarl = texTo.split(LF); Il Text -> Array
var rowPos = tarl.length; /I aktuelle Zeilenposition
rowT ext = tarO[rowPos -1]; /I aktueller Zeilentext
var lastLF = texTo.lastindexOf(LF); /I Letzter Linefeed im Text
var colPos = startPos - lastLF; /I aktuelle Spaltenposition

document.MyForm.aus2.value = rowPos;
document.MyForm.aus3.value = colPos;

}

function loadText() {
/* Textdatei laden */
var txtbox = document.g etElementByld(‘'edit’);

var fileToLoad = document.getElementByld(‘fileInput'

var reader = new FileReader();

textType = /text.*/;

if ( MfileToLoad.type.match(textType) ) {
document.getElementByld(filelnput’).value = ";
alert('Falscher Dateityp");
return;

reader.readAsText(fileToLoad);

reader.addEventListener('load’, function() {
txtbox.value = reader.result;

}.false);

function saveText() {

/* Textdatei speichern */
document.g etElementByld('filelnput’).value =",
ext = ".txt',
fname = 'text’;
textFile = document.getElementByld(‘edit’).value;
var textBlob = new Blob([textFile], {type:'text/plain'});
var link = document.createElement('a’);

/I Zeilenposition anzeigen
/I Spaltenposition anzeigen

).files[O];

link.href = win dow.URL.createObjectURL (textBlob);

fname = prompt('Dateiname ohne Extension',fname);
fname = fname + ext;

link.download = fname;
document.body.appendChild(link);

link.click();

document.body.removeChild(link);

}

function getCa retPos(el) {
/* die aktuelle, absolute Cursorposition ermitteln */
var pos;
if (document.selection) {
el.focus();
var sel = document.selection.createRange();

sel.moveStart('character’, - el.value.length);

pos = sel.text.len gth;

else if (el.selectionStart || el.selectionStart =="0") {
pos = el.selectionStart;
}

return pos;

}

function setCaretPos(el, pos) {
/* zu einer absoluten Cursorposition springen */
if (el.setSelectionRange) {
el .focus();
el.setSelectionRange(pos, pos);

else if (el.createTextRange) {
var range = el.createTextRange();
range.collapse(true);
range.moveEnd('character’, pos);
range.moveStart(‘character’, pos);
range.select( );
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function gotoLine(el, row) {
[* zu einer Zeile springen */

}

document.MyForm.aus2.value = row;
document.MyForm.aus3.value = 1;

const LF =" \n%

var tex = el.value;

var tar0 = tex .split(LF);

var countLF = tar0.length;

row = row - 1;

if (row <0) {row =0;}

if (row >= countLF - 1) { row = countLF -1;}
var count = 0O;

for (i = 0; i < row; i++) { count = count + tarQ[i].length + 1; }

setCaretPos(el, count) ;

function gotoRow() {
[* zu einer Zeile springen */

var row = 1;
row = prompt('RowNumber',row);
gotoLine(document.getElementByld(‘edit’), row);

function gotoPos() {
/* zu einer ab soluten Position springen */

}

var pos = getCaretPos(document.getElementByld('edit"));

pos = prompt('PosNumber’,pos);
setCaretPos(document.getElementByld(‘edit’), pos)

function insertRow() {
/ * eine Zeile einflgen */

}

el = document.getElementByld(‘edit’);

var tex = el.value;

var intex = document.MyForm.aus1l.value;
var row = 1;

row = prompt('RowNumber',row);

gotoLine(el, row);

startPos = el.selectionStart;

var tex1 = tex.substring(0,startPos) + intex + '
document.MyForm.edit.value = tex1;
setCaretPos(el, startPos)

function deleteRow() {
/* eine Zeile I8schen */

}

el =doc ument.getElementByld(‘edit’);
var tex = el.value;

var row = 1;

row = prompt('RowNumber',row);
gotoLine(el, row);

var startPos = el.selectionStart;

var tex1 = tex.substring(0,startPos) ;
var tex2 = tex.substring(startPos);

endPos = tex2.indexOf(" \n’;

tex3 = tex2.slice(endPos+1);
document.MyForm.edit.value = tex1 + tex3;
setCaretPos(el, startPos)

function clearText() {
/* Text und Grafik I6schen */

}

document.MyForm.ausl.value = ";
document.MyForm.aus2.value = ";
document.MyForm.aus3.value = ";
document.MyForm.edit.value = ";
document.MyForm.edit.focus();

function printText() {
/* Text drucken */

}

var text = document.MyForm.e dit.value;

w = window.open(",","location=no,scrollbars=no,menubar=no");

w.document.open();
w.document.write("<htmI><body><pre>");
w.document.write(text);
w.document.write("</pre></html></body>");
w.document.close();

\ n' + tex.substring(startPos);
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function Info() {
/* Hilfstext ein - Jausblenden */
hide = 'hide;

if (hide == true) { document.getElementByld("help").style.visibility = 'hidden’; }
else { document.getElementByld("help").style.visibility = 'visible'; }
document.MyForm.edit.focus( );

</script>
</head>

<body onmousedown = "check()" onmouseup = "check()" onkeydown = "KeyListener(event)" >

<form name="MyForm">

<h3>Einfacher TEXT - EDITOR, Version 2.0</h3>

<input type="button" name="btn" value="GotoPos" class="cd2" onclick="gotoPo s()"> &nbsp;
<input type="button" name="btn" value="GotoRow" class="cd2" onclick="gotoRow()"> &nbsp;

<input type="button" name="btn" value="InsertRow" class="cd2" onclick="insertRow()"> &nbsp;

<input type="button" name="btn" value="DeleteRow" class="cd2" o nclick="deleteRow()"> &nbsp;
<input type="button" name="btn" value="ClearText" class="cd2" onclick="clearText()"> &nbsp;

<input type="button" name="btn" value="Info" class="cd2" onclick="Info()">

<br><br>

Textzeile zum Einfugen: <input type="text" name="au s1" value="NEUE ZEILE" size="55" id="aus1"
class="cd1">

<br><br>

<textarea name="edit" value="" id="edit" cols="60" rows="15" wrap="off ">
02 DER BRIEFMARK

04 Ein mannlicher Briefmark erlebte
05 was Schénes bevor er klebte.

06 Er war von einer Prinzessin beleckt,
07 da war die Liebe in ihm erweckt.
08

09 Er wollte sie dann wiederkussen,
10 da hatte er verreisen mussen.

11 So liebt er sie vergebens.

12 Das ist die Tragik seines Lebens.

13

</textarea>

<br><br>

Zeile: <input type="text" na me="aus2" value="" size="5" id="aus2" class="cd1" readonly>&nbsp;
Spalte: <input type="text" name="aus3" value="" size="5" id="aus3" class="cd1" readonly>
<br><br>

<input type="button" value="Text drucken" onclick="printText()"> &nbsp;

<input type="button " value="Text speichern” onclick="saveText()"> &nbsp;

<input type="file" id="filelInput" onchange="loadText()"> &nbsp;

<br>

<div id="help">

<font color = "black">

<font color = "darkred"><b><i>Der einfache Text - Editor </b></i></font>
(&copy Herbert Paukert) erlaubt die Eingabe von<br>

beliebigen Zeichen in ein Textfeld. Bei jedem Mouse - Down/Up- Ereignis<br>
werden automatisch die aktuelle Zeile und die aktuelle Spalte angezeigt.<br>

Mit der Taste [F1] wird zusétzlich der aktuell ausgewahlite Text angezeigt.<br >
Der Text kann im Download - Ordner gespeichert und von dort auch wieder<br>

geladen werden. Zusétzlich kann der Text noch ausgedruckt werden.<br>

<br>

<font color = "darkred">

<b><i>

Folgende Schalter stehen zur Verfugung:<br>

</b></i>

</font>

<br>

[GotoPo s] ... Sprung zu einer Zeichenposition<br>

[GotoRow] ... Sprung zu einer Zeile<br>

[insertRow] ... Einfligen einer Zeile<br>

[deleteRow] ... Léschung einer Zeile<br>

[ClearText] ... L6schung des gesamten Textes<br>
<br>

[Info] ... Hilfstext ein - und ausblen den<br>
[Text drucken] ... Text drucken<br>

[Text speichern] ... Text speichern<br>
[Durchsuchen] ... Suchen/Laden einer Textdatei<br>
</font>

</div>

</form>

</body>

</html>
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[5.2] Indexsequentielle Datenbank (idxfile.html)

Eine solche Datenbankil§) ist eine einfache Textdatei, die aus
verschiedenen Datensatzere@@rds) besteht, welche durch den
Separator "#" getrennt sind. Jeder Datensatz enthdlt gleichviele
Datenfelder (felds), welche durch den Separator ";" getrennt sind.

Die Datensatzeind automatisch fortlaufend nummeriert (indiziert).

Der erste Datensatz @dder) enthaltimmer die Namen der Datenfelder.
Das erstdatenfeld (O)enthat immer demdex, der nicht veréndert
werden kann.Das nachfolgende DatenbaBleispiel "demofiletxt"

besteht aus dem Header und 25 Datensétzen.

Index;Name;Vorname;Sex;Ort;Geburt;Gewicht;Groesseét
1;Ronka;Lisa;w;Wien;1945;65;165#
2;Meier;Herbert;m;Graz;1940;87;190#
3;Dorfer;Maria;w;Graz;1950;83;160#
4;Stanka;Rudolf;m;Linz;1943;61;171 #
5;Zenz;Eva;w;Wien;1942;49;167#
6;Wille;Heinz;m;Linz;1940;82;182#
7;Rutger;Herbert;m;Wien;1943;74;178#
8;Hauer;Friedl;m;Linz;1942;76;178#
9;Mueller;Roland;m;Wien;1941;81;185#
10;Wollner;Christa;w;Linz;1947;67;156#
11;Klaus;Eva;w;Wien;1948;58;1 60#
12;Holler;Sabine;w;Wien;1945;58;170#
13;Ebner;Harald;m;Graz;1940;78;178#
14;Bauer;Ernst;m;Graz;1945;72;178#
15;Kurz;Werner;m;Wien;1942;73;185#
16;Stadler;Susi;w;Linz;1950;56;169#
17;Wolf;Maria;w;Graz;1949;58;167#
18;Klad;Eva;w;Linz;1943;52;165#
19;Artner;Heinz;m;Wien;1943;61;173#
20;Baier;Helene;w;Wien;1944:65;171#
21;Adam;Franz;m;Wien;1945;90;177#
22;Neuner;Eva;w;Graz;1950;56;170#
23;Troll;Rudolf;m;Linz;1943;69;178#
24;Sarg;Willi;m;Wien;1950;93;182#
25;Toth;Maria;w;Wien;1947;61;157
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[Demo fild ladt eine DemeDatenbank aus dem Hauptspeicher.
[Durchsuchen(browse) ladt eine Datenbank (z.B. myfile.txt) aus einem Ordner.
[Save filg§ speichert eine Datenbank immer in den Downi@adner.

Erzeugungeinea neua Datenbank im Hauptspeiche
Zuerstden internerT exteditor 6ffnen.
([Edit on/off] 6ffnet und schlie3t den Editor.
Danndie Datensatzi den gedffneten Editor schreiben.
Zuletzt den Schaltereate fil§ anklicken.

Andeung derDatenbankStruktur im Hauggpeicher:
[WriteTo Edif transferiert die aktuelle Datenbank in den Editor
Mit [Move Held] wird ein Datenfeld verschoben.
Mit [Insert Field] wird ein neues Datenfeleingefiigt.
Mit [Delete Field wird ein Datenfeld entfernt.
[Create file] erzeugt die gednderte Datenbank.

[Read recorfizeigt einen wahlbaren Datensatz.
[Next record zeigt den nachfolgenden Datensatz.
[Last record zeigt den vorangehenden Datensatz.
[New record legt einen neuen Datensatz an,
dessen Inalt dann mit Write record gespeichert wird.
[Write record speichert einen Datensatz ab,
dessen Inhalt vorher geéndert oder neu angelegt wurde.
[Delete recorfiléscht den aktuellen Datensatz,
wobei alle Datensatze neu nummeriert (indzieerden.
[Seek recorflsucht in allen Datenséatzen
in einem wahlbaren Datenfeld nach einem
Suchbegriff (unabhéngig von Gro@der Klein
Schreibung und immer am Feldanfang beginnend).
[Print record] druckt einen Datensatz aus.

[Filter on] filtert Datenséatzen heraus. Dabei wird
zuerst ein wahlbard3atenfeldeingegeben,
dann ein Vergleichsoperatft, =, >, ?) und
zuletzt einSuchbegriff (?) bedeutet, dass der
Suchbegriff im Datenfeld enthalten sein muss.
Auch wiederholte Filterungersind moglich.
Eserfolgt eine automatische Unterscheidung von
numerischen und nicht numerischen Datenfeldern.
[Filter off] I6scht alle vorher gesetzten Filter.
Fur einige Funktionen i{ew record, usw.)
musseralle gesetzten Filter geléscht werden.

[View file] zeigtwahlbare Datenfelder dgesamta Datenbank an
und ermdglicht auch deren statistische Auswertung.

[Sort file] sortiert die Datenbank nach einem Datenfeld.
Dabei erfolgt eie automatische Unterscheidung von
numerischen und nicht numerischen Datenfeldern.

[Closefile] schlieR3t die aktuelle Datenbank.

Ein DatenbanlkBeispielmit Header und drei Datenséatzen
Index; Name;Vorname Sex;Telefon#
1; Zenz; Evaw; 01/7234219
2; Meier; Fritz; m 01/615773G¢
3; Adam; Franz;m; 01/2315643
Eine solche Textdatei kann mit jeddrexteditor erzeugt werden,
aber auch im internen Editor (mEdit on/off] und [Create filg).

Befinden sich im aktuellen OrdnJPGBilder mit den Dateinamen
"Feldl_Feld2.jpg", dann werden die Bilder bei den entsprechenden
Datensétzen automatisch angezeigt (beispielsweise "Zenz_Eva.jpg").

Jede im Hauptspdier erzeugte Datenbank kann fiSave filg nur

im DownloadOrdner afgespeichert werden (wegen InterSétherheit).
Sie kann danr falls gewunscht im jeweiligen Betriebssytem vom
DownloadOrdner in jeden anderen Ordner kopiert werden.
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Hinweis: In die Datenfelder diirfen keine Steuerzeichen;(# )
geschrieben wemsh, d.h. keine Beistriche, Strichpunkte und Rauten,
weil diese Zeichen fiir die Struktur der Datensatze intern verwendet
werden.

Das Programm “idxfile.html” stelinendigefiihrt alle wichtigen Verwaltungsroutinen
fur Datenbankerur Verfligung:

Laden, Spehem und SchlieRen von Datenbankéhe (managemeit
Eingabe, Ausgabe und Drucken von Datensatzéfeskenform.
Andern, Léschen und Anfiigen von Datensatagtit ata).

Andern der Datenbar®truktur (nodify structurp

durch VeschiebenEinfligenoder Entfernewon Datenfeldern

im internen Texteditorn der Listenform im Editor kdnnen
Feldinhaltegednderind auch ganze Datensatze geldscht werden

Suchen von Suchbegriffen in allen Datenséatfied ag).
Mehrstufiges Hiern von Datenséatzesdlect data)
Sortieren der Datensétze entsprechend einem wéahlbaren Datsofelditd.

Listendarstellung von wahlbaren Datenfelderisw datj.
Zusatzlich kann daraus ein Datenfeld bestimmt werden,
welchesdann gatistisch asgewertet wird.

Die unten stehende Grafik zeigt die zu ,demofilel.ixt* geAnderte Datendambfjle.txt",
wobeifolgendesechsRoutindunktionen durchgefuhrt wurden:

(1) Laden der Datenban#@emofile.txt* (mit [Demo file]).

(2) Anhangereines neuen Datenfeldes ,Hobby" (mit/riteTo Edif, [Insert Field und [Create file]).
(3) Erster Datenfilter ,Ort = Wien“ (mit [Filter o] filtert 12 Datensatze (von 25)

(4) Zweiter Datenfilter Sex = w (mit [Filter on]). filtert 6 Datensatzévon 12).

(5 Sortieren der Datensatze entsprechend dem Datenfeld ,Gr@egsgSort file]).

(6) Listendarstellung der Felder ,Name", ,Sex", ,Ofid ,Groesse” (mit [View file]),
und statistische Auswertung des Datenfeldes ,Groesse".
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<ID OCTYPE html">

<html>

<head>

<title>Indexsequentielle Datenbank</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Indexsequentielle Datenbank">

<meta name="author" co ntent="Herbert Paukert">

<style>

body {margin: 30px; background - color:#DDDDDD; color:black; font - family: Arial; font - size: 15px; }
.bs {border: 1px solid black; border - radius:5px; background - color: #EED8DS; font - size: 15px;}
.bs1 {border: 1px solid blac k; border - radius:5px; background - color: #D8EEDS; font - size: 15px;}
.bs2 {border: 1px solid black; border - radius:2px; background - color: #FFFFFF; font - size: 15px;}
.bs3 {border: 1px solid black; border - radius:5px; background - color: #FFFFCC; font - size: 15px  ;}
img {position:absolute; left:540px; height:240px; border: 2px solid #888888; visibility:hidden;}

#tbox {border: 2px solid #888888; visibility:hidden; font - size: 14px; }

#tit {font - size:16px; font - weight: bold; color: darkred;}

#fs {background - color:# BBBBDD; width:720px; border: 2px solid gray; border - radius:5px;}

#btns {line - height:8px; }

</style>

<script>

var childwWindow;
var child = false;
window.addEventListener( "unload”, function() { closeChild(); } );

function closeChild() {
/I Hilfetext schlieRen
if (IchildWindow || childWindow.closed) { return; }
if (child) { childWindow.document.close(); childWindow.close(); }

function help_() {
/I Hilfetext anzeigen

if (child) { closeChild(); child = false; return 0}
child = true;
childwindow = window.open(",'childWindow’,'top=20, left=720, width=600, height=640, srollbars=yes, menubar=no, toolbar=no");
childWindow.document.open();
childWindow.document.write('<html><head></head><body style="bac kground - color:#FFFFES; font - family:Arial, sans - serif;
font - size:13px; margin - left:20px; margin - bottom:40px;">");
childWindow.document.write('<br><input type="button" value="Print" onclick="print();"><br><br>");
childwindow.document.write('<b>Indexsequentielle Datenbank "“idxfile.html" (c) Herbert Paukert.</b><br >Y;

childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('Eine solche Datenbank (file) ist eine einfache Textdatei, die aus<br>');
childwindow.document.write('verschiedenen Datenséatzen (records) besteht, welche durch den<br>');
childwindow.document.write(‘Separator “#" getrennt sind. Jeder Datensatz enthalt gleichviele<br>');

childwindow.document.write('Datenfelder (fields) , welche durch den Separator *;" getrennt sind.<br>");

childwindow.document.write('Die Datensétze sind automatisch fortlaufend nummeriert (indiziert).<br>'

childwindow.document.write('Der erste Datensatz (Header) enthélt immer die Namen der Dat enfelder.<br>");
childwindow.document.write('Im ersten Datenfeld (0) ist der Index, der nicht verandert werden kann.< br>");
childWindow.document.write('<br>');

childWindow.document.write('Hinweis: In die Datenfelder durfen keine Steuerzeiche n<b>&nbsp; ","&nbsp; ";"&nbsp; "#'</b><br>");

childwindow.document.write(‘geschrieben werden, d.h. keine Beistriche, Strichpunkte und Rauten!<br>'

childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('<b>[Demo file]</b> ladt eine Deme Datenbank aus dem Hauptspeicher.<br>');
childWindow.document.write(‘<b>[Durchsuchen (browse)]</b> ladt eine Datenbank aus einem Ordner.<br>' );
childwindow.document.write('<b>[Save file]</b> speichert eine Datenbank immer in den Download - Ord ner.<br>");
childWindow.document.write('<br>');

childWindow.document.write('Erzeugung einer neuen Datenbank im Hauptspeicher:<br>");

childWindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Zuerst den internen Texteditor 6ffnen.<br>");

childwindo w.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; <b>[Editor on/off]</b> 6ffnet oder schlieBt den Editor.<br>");
childWindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Dann die Datenséatze in den offenen Editor schreiben.< br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp ;&nbsp; Zuletzt den Schalter <b>[Create file]</b> anklicken.<br>");
childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('Anderung der Datenbank - Struktur im Hauptspeicher:<br>');
childwindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; <b>[W riteTo Editor]</b> transferiert die aktuelle Datenbank in den Editor.<br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; Mit <b>[Move Field]</b> wird ein Datenfeld verschoben <br>');
childWindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Mit <b>[Inser t Field]</b> wird ein neues Datenfeld eingefiigt.<br>");
childWindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Mit <b>[Delete Field]</b> wird ein Datenfeld entfernt <br>');
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; <b>[Create file]</b> erzeugt die g eanderte Datenbank.<br>");
childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('<b>[Read record]</b> zeigt einen wahlbaren Datensatz.<br>');

childWindow.document.write('<b>[Next record]</b> zeigt den nachfolgenden Datensatz.<br>")

childwindow.document.write(‘<b>[Last record]</b> zeigt den vorangehenden Datensatz.<br>');

childwindow.document.write('<b>[New record]</b> legt einen neuen Datensatz an,<br>");

childWindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; dessen Inhalt d ann mit <b>[Write record]</b> gespeichert wird,<br>");
childwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; wobei alle Datenséatze neu nummeriert (indiziert) werd en.<br>’);
childwindow.document.write(‘<b>[Write record]</b> speichert einen Datensatz ab,< br>");
childwindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; dessen Inhalt vorher geéndert oder neu angelegt wurde <br>');
childWindow.document.write('<b>[Delete record]</b> I6scht den aktuellen Datensatz,<br>'");

childwindow.document.write(‘&nbsp;& nbsp;&nbsp; wobei alle Datensatze neu nummeriert (indiziert) werden.<br>");
childWindow.document.write('<b>[Seek record]</b> sucht in allen Datensatzen<br>");

childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; in einem wahlbaren Datenfeld nach einem< br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; Suchbegriff (unabhéngig von Gro - oderKlein - <br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; Schreibung und immer am Feldanfang beginnend).<br>');
childwindow.document.write('<b>[P rint record]</b> druckt einen Datensatz aus.<br>");

childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('<b>[<i>Filter on</i>]</b> filtert Datensatze heraus. Dabei wird<br>");
childwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; zuerst ein wahlbares Datenfeld eingegeben,<br>");
childwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; dann ein Vergleichsoperator (<, =, >, ?) und<br>");
childwindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; zuletzt ein Suchbegriff. (?) bedeutet, dass der<br>')
childWindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Suchbegriff im Datenfeld enthalten sein muss.<br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; Auch wiederholte Filterungen sind moglich.<br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; Es erfolgt eine automatische Unterscheidung von<br>’);
childwindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; numerischen und nicht numerischen Datenfeldern.<br>')
childWindow.document.write('<b>[Filter off]</b> I6scht alle vorher gesetzten Filter.<br> )
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; Fur einige Funktionen (<b>[New record]</b>,usw.) miiss en<br>');
childwindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; alle gesetzten Filter geléscht werden.<br>');

childWindow.document.write('<br>") H
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childwindow.document.write(‘<b>[Sort file]</b> sortiert die Datenbank nach einem Datenfeld.<br>");

childWwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Dabei erfolgt eine automatische Unterscheidung von<br >Y;

childwindow.document.write(‘&nbsp

;&nbsp;&nbsp; numerischen und nicht numerischen Datenfeldern.<br>');

childWindow.document.write('<b>[View file]</b> zeigt wéhlbare Felder der gesamten Datenbank an<br>')

childwindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; und ermdglicht deren statist
childwindow.document.write('<b>[Close file]</b> schlie3t die aktuelle Datenbank.<br>');
childWindow.document.write('<br>');
childwindow.document.write(‘Datenbank
childwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; Index;Name;Vorname;Sex;Telefon#<br>');
childwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; 1;Zenz;Eva;w;01/7234219#<br>");

ische Auswertung.<br>');

- Beispiel mit Header und drei nachfolgenden Datensétzen <br>');

childwindow.document.write('&nbsp;&nbsp;&nbsp; 2;Meier;Fritz;m;01/6 157730#<br>");
childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; 3;Adam;Franz;m;01/2315643<br>");
childwindow.document.write('Eine solche Textdatei kann mit jedem einfachen Editor erzeugt werden,<br >,

childwindow.document.write(‘aber auch im
childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('Befinden sich im aktuellen Ordner JPG
childwindow.document.write(’

internen Editor (mit <b>[Editor on/off]</b> und <b>[Create file]</b>).<br>");

- Bilder mit den Dateinamen<br>');
"Feld1_Feld2.jpg", dann werden die Bilder bei den entsprechenden<br>');

childwindow.document.write('Datensatzen automatisch angezeigt (beispielsweise "Zenz_Eva.jpg").<br>")

childwindow.document.write('<br>");
childwindow.document.write("Jed
childwindow.document.write(im Download
childwindow.document.write('Sie kann dann
childWindow.document.write('Download
childWindow.document.write('<br>");
childWindow.document.write('<b>Ein Anwendungsbeispiel:</b><br>");
childw indow.document.write('(1) Laden der Demo

e im Hauptspeicher erzeugte Datenbank kann mit <b>[Save file]</b> nur<br>');
- Ordner abgespeichert werden (wegen Internet
- falls gewiinscht - im jeweiligen Betriebssystem vom<br>");

- Ordner in jeden anderen Ordner kopiert werden.<br>');

- Sicherheit).<br>');

- Datenbank "demofile.txt" mit [Demo].<br>');

childwindow.document.write('(2) Anhangen eines neuen Datenfeldes "Hobby" mit [WriteTo Editor]<br>');

childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; und [Insert f
childwindow.document.write(‘(3) Erster Datenfilter "Ort = Wien" mit [Filter on].<br>");
childwindow.document.write('(4) Zweiter Datenfilter "Sex = w" mit [Filter on].<br>");

childwind ow.document.write('(5) Sortieren nach dem Datenfeld "Groesse" mit [Sort file].<br>");

ield] und [Create file].

Dann Eingaben in "Hobby".<br>");

childWindow.document.write(‘(6) Listenausgabe von "Name", "Sex", "Ort", "Groesse" mit [View file].<b

childWindow.document.write(‘&nbsp;&nbsp;&nbsp; und sta

tistische Auswertung des Datenfeldes "Groesse".<br>");

r>);

childwindow.document.write('(7) Datenbank speichern als "demofilel.txt" mit [Save file].<br>");

childWindow.document.write('<br>');
childWindow.document.write('</body></html[>");

/ | Variable fur die Datenfelder

var header = "; /I String der Datenfeld

var fsep = /I Datenfeld - Trennzeichen
var fname =[J; /I Datenfeld - Namen als Array
var fmax =0; /I Anzahl der Daten felder
var fsize ="15px"; // Datenfeld - SchriftgréRe

- Namen

/I Bildkoordinaten der Datenfelder festlegen

var x1 = 30; II'x - Position des ersten Feldnamens
var x2 =x1 +120; //x - Position des ersten Datenfeldes
var yl = 250; /'y - Position des ersten Feldnamens
var y2 = 250; Iy - Position des ersten Datenfeldes
var hy = 26; /I vertikaler Abstand der Datenfelder

var wx = 45; /I horizontale Breite der Datenfelder

/I Variable fir die Date nsatze

var sep = '#'; /I Datensatz - Tennzeichen
var fileO; /I Datenbank - Datei als String

var allrec = [J;
var orgrec = [;
var coprec = [J;
var rmax =0; /I Anzahl der Datenséatze

var rnum =0; /I Laufende Datensatz

var filt =false; // Steuervariable fiir Datenfilterung
var imageName =";  // Name einer zum Datensatz passenden Bil
var komma =""; /I interne Trennvariable

/I Datensétze als Array
/I erste Kopie von allrec

/I zweite Kopie von allrec

/I Steuervariable

var fileLoad = false; // Kennzeichen fur geladene Datenbank
var readFirst = false; // Kennzeichen fir eingelesenen Datensatz
var writeNew = false; // Kennzeichen fiir
var txtvisi = false; // Kennzeichen fur die Sichtbarkeit des Texteditors
var transfer = false; // Kennzeichen fur Datentransfer in den Texteditor

/I Erstes und zweites Index
var index0 = [];
var index1 = [J;

- Array zur Datenbank
/I originales Indexarray
I beliebiges Datenarray

/I Kindfenster zur Listendarstellung und zum Listenausdruck
var childWindow;

/I Minimale Datenbank

var filel = 'Index;Name;Vorname;Sex;Telefon#' +' \n'+
'1;Zenz;Eva;w;01/82765409#'+ ' \n'+
'2;Meier;Fritz;m;01/23408641#" +' \n'+
'3;Adam;Franz;m;01/5376627";

- Nummer (Index)

neuen Datensatz

- Sortierung

ddatei
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function createStruc() {
Il Feldstruktur erzeugen
for (i=0; i < fmax; i++) {
sl ="+i+" '+ fnameli]+'";
s2 = "feld"+i; // Feldnamen -ID
var f = document.createElement("TEXT");
var t = document.createTextNode(s1);
f.appendChild(t);
f.setAttribute("id",s2);
document.body.appendChild(f);
document.getElementByld(s2).style.fontStyle = "ita lic";
document.getElementByld(s2).style.fontSize = fsize ;
setPosition(s2,x1,yl+i*hy);
}
}

function removeStruc() {
/I Feldstruktur entfernen
for (i=0; i < fmax; i++) {
s1 ="feld"+i; // Feldnamen -1D
s2 = "data"+i; // Felddaten -ID
var nodel = document.getElementByld(s1);
var node2 = document.getElementByld(s2);
nodel.parentNode.removeChild(nodel);
node2.parentNode.removeChild(node2);
}
}

/I Entfernt fihrende und nachfolgende Leerzeichen eines Strings
function m  yTrim(x) { return x.replace(/* \ s+| \ s+$/gm,") }

function setPosition(element,x,y) {
I/l absolute Positionierung
var el = document.getElementByld(element);
el.style.position = "absolute”;
el.style.left = x + "px";
el.style.top = y + "px";

}

function copy0() {

/I allrec - > orgrec: originale Datenbank sichern
orgrec.length = 0;
var n = allrec.length;
for (j = 0; j < n; j++) { orgrec.push(allrec[j]); }

}

function copy1() {

/I allrec - > coprec: Datenbank zum Filtern kopieren
coprec.length = 0;
var n = allrec.length;
for (j = 0; j < n; j++) { coprec.push(allrec][j]); }
allrec.length = 0;

}

function copy2() {

/I orgrec - > allrec: gesicherte, originale Datenbank wieder erstellen
allrec.length = 0;
var n = orgrec. length;
for (j = 0; j < n; j++) { allrec.push(orgrec[j]); }
rmax =n;

}

function filterOff() {
/I gesetzte Filter ausschalten
if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
copy2();
mum= -1;
nextRec();
filt = false;
alert('Datenfilter aufgehoben !);

}

function filterRec() {

/I Datenséatze mehrstufig filtern, mit Feldwerten <, =, >, ? Suchbegriff
if (‘'readFirst) { alert('Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return;
if (Mfilt) { copyO(); }
copyl1();
vargesucht="x,?,y"
var info ="' Feldnummer x, Operation (<,=,>,?), Suchbegriffy ';
gesucht = prompt(info,gesucht);
gesucht = myTrim(gesucht);
var s = gesucht.split(',");
var a = myTrim(s[0]) ;
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if (isNaN(a) || (a < 1) || (a > fmax -1)){
alert('Falsche Datenfeldnummer!’);
filterOff();
return;

var b = myTrim(s[2]);
var ¢ = myTrim(s[1]);
var okay = false;
if((c=="<) |l (c=="=) || (c==") || (c=="?)
if (lokay) {
alert('Falsche Vergleichsoperation!’);
filterOff();
return;

}
if (c=="?"){
b = b.toUpperCase();
var count = 0O;
for (j = 0; j < rmax; j++) {
var rec = copreclj].split(fsep);
s =r ec[a].toUpperCase();
if ( s.includes(b) ) { count++; allrec.push(copreclj]); }

}
if (c =="<){
var count = 0;
for (j = 0; j < rmax; j++) {
var rec = copreclj].split(fsep);
s =rec[a];
if (isNaN(s) ) {
if (s < b) { count++; allrec.push(coprec[j]); }

else {
if (1*s < 1*b) { count++; allrec.push(copreclj]); }
}

}
}
if (c == "= {

var count = 0;
for (j = 0; j < rmax; j++) {

var rec = coprec [il.split(fsep);
s =rec[a];
if (s == b) { count++; allrec.push(coprec[j]); }
}
}
if (c==">"{

var count = 0O;
for (j = 0; j < rmax; j++) {
var rec = copreclj].split(fsep);
s = rec[a];
if (isNaN(s) )
if (s > b) { count++; allrec.push(coprec[j]); }

else {
if (1*s > 1*b) { count++; allrec.push(copreclj]); }
}

}
}
rmax = count;
alert(count + ' Datensétze gefunden !');
if (count == 0) { filterOff( ); return; }
mum= -1;
nextRec();
filt = true;

}

function sortFile() {
/I Gesamte Datenbank nach einem Datenfeld sortieren

) { ok

if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }

var info = 'Datenfeldnum mer (x) eingeben’;
var n = prompt(info,'x’);
var a = myTrim(n);

if (isNaN(a) || (a < 0) || (a > fmax -1)){
alert('Falsche Datenfeldnummer!’);
return;

for (j = 0; j < rmax; j++) {
var rec = allrec[j].split(fsep);
index0[j] = re c[0];
index1[j] = rec[a];

}

ay = true; }
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if (isNaN(rec[a]) ) {
for (i=0; i < rmax; i++) {
for (j = i+1; j < rmax; j++) {
if (index1[j] < index1[i]) {
x = index1[i]; index1[i] = index1[j]; index1[j] = x;
y = index0Q[i]; index0[ i] = indexO[j]; indexO[j] =y;
z = allrec]i]; allrec[i] = allrec[j]; allrec[j] = z;
}
}
}

}
if (lisNaN(rec[a]) ) {
for (i=0; i < rmax; i++) {
for (j = i+1; j < rmax; j++) {
if (1*index1[j] < 1*index1[i]) {
x = index1[i]; index1[i] = index1[j]; index1[j] = x;
y = index0[i]; indexO[i] = index0[j]; index0[j] =y;
z = allreci]; allrec[i] = allrec[j]; allrec[j] = z;
}
}
}

alert('Datenbank sortiert!");
mum= - 1,
next Rec();

}

function readRec() {

/I Einen aktuellen Datensatz entsprechend der Indexnummer auswéhlen
if (MfileLoad ) { alert('Zuerst Datenbank erzeugen!’); return; }
document.getElementByld('pic').style.visibility = "hidden";
varinfo="(1<=n<= "+rmax+"')"
var num = prompt('Datensatz - Nummer ' + info, 1);
num = myTrim(num);
if (isNaN(num) || (num < 1) || (num > rmax)) { num =1;}
mum=num - 1;
var rec = allrec[rnum].split(fsep);
var s1,s2;
if (‘'readFirst) {

for (i=0; i < fmax; i++) {
sl = recli];
s2 = "data"+i;
var f = document.createElement("INPUT");
f.setAttribute("id",s2);
document.body.appendChild(f);
document.getElementByld(s2).style.fontSize = fsize;
document.getElemen  tByld(s2).size = wx;
document.getElementByld(s2).value = s1;
setPosition(s2,x2,y2+i*hy);
readFirst = true;

}
document.getElementByld("data0").readOnly = true;
document.getElementByld("data0").style.backgroundColor = "AntiqueW hite™;

document.getElementByld("data0").style.color= "red";
imageName = rec[1] +'_' + rec[2];
loadimage(imageName);

else {
for (i=0; i < fmax; i++) {
sl = recli];
s2 = "data"+i;
document.getElementByld(s2).value =sl;
}
imageName = rec[1] + '_' + rec[2];
loadimage(imageName);

document.getElementByld("feld1").focus();
transfer = false;

}

function nextRec() {
/I Zum nachfolgenden Datensatz gehen

if (freadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
if (rum < rmax - 1) {rnum=rmum+1}
var rec = allrec[rnum].split(fsep);
var s1,s2;
for (i=0; i < fmax; i++) {
sl = recli];
s2 = "data"+i;

document.getElementByld(s2).value = s1;

}
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}

imageName = rec[1] +'_' + rec[2];
loadimage(imageName);
document.getElementByld("feld1").focus();

function lastRec() {
/I Zum vorangehenden Datensatz gehen

}

if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); ret
if (rnum > 0) { rnum = rnum -1}
var rec = allrec[rnum].split(fsep);
var s1,s2;
for (i=0; i < fmax; i++) {
sl = recli];
s2 = "data"+i;
document.getElementByld(s2).value = s1;
}
imageName = rec[1] +'_' + rec[2];
loadima ge(imageName);
document.getElementByld("feld1").focus();

function newRec() {
/I Einen neuen Datensatz anlegen

}

if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
if (filt) { alert('Zuerst den Datenfilter a ufheben!"); return; }
var s1,s2;
for (i=0; i < fmax; i++) {

sl="

if1==0){sl=(1)rmax +1;}

s2 = "data"+i;

document.getElementByld(s2).value = s1;

writeNew = true;

imageName =";

loadimage(imageName);
document.getElementByld("datal").focus();

function writeRec() {
/I Einen neuen oder gednderten Datensatz speichern

if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
if (filt) { alert('Zuerst den Datenfilter aufhe ben!"); return; }
varrec =",
var s1,s2,s3;
for (i=0; i < fmax; i++) {
s2 = "data"+i;
s1 = document.getElementByld(s2).value;
if (writeNew) && (i==0)) {sl=(1)*rmax +1;s3=sl1;}
if (('writeNew) && (i == 0)) { s1 = (1)*rn um+1;s3=sl;}
rec=rec+sl+""
}
document.getElementByld("data0").value = s3;
if (writeNew) {
/I Datenbank neu indizieren
allrec.push(rec);
rmax = rmax + 1;
rnum = rmax;
allrec.splice(rnum,1);

var s1 = header + se p+' \n}
for (i=0; i < rmax; i++) {
t1 = allrecfi];
p =tl.indexOf(fsep);
t2 = t1.substr(p);
tl = (1%i+1) + t2;
allrec[i] = t1;
sl = sl + allrec[i] + sep;
}
fileO = s1.substr(0,s1.length -1);

ale rt('Neuer Record gespeichert !');

else {
allrec[rnum] = rec;
rmax = allrec.length;
sl = header + sep +' \n%
for (i=0; i < rmax; i++) { s1 = sl + allrec][i] + sep; }
fileO = s1.substr(0,s1.length -1);
alert('Aktueller Reco rd geéndert I');

writeNew = false;

urn; }
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function delRec() {
/I Den aktuellen Datensatz I6schen
if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
if (filt) { alert('Zuerst den Datenfilter aufheben!"); retur n; }
var ein = confirm(‘Aktuellen Datensatz wirklich 16schen?");
if (fein) { return; }
if (rmax == 1) { alert('Eine weitere Léschung ist nicht mehr méglich I'); return; }
/I Datenbank neu indizieren
rmax = rmax - 1;
allrec.splice(rnum,1);
var sl = header + sep +' \n%
for (i=0; i < rmax; i++) {
t1 = allrecfi];
p =tl.indexOf(fsep);
t2 = t1.substr(p);
tl = (1%i+1) + t2;
allrec[i] = t1;
sl =s1 + allrec[i] + sep;

}

fileO = s1.substr(0,s1.length -1);

mum =rnum - 1;

alert('Datensatz gel6scht und Datenbank neu indiziert!");
nextRec();

}

function printRec() {
/I Den aktuellen Datensatz drucken
if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
document.getElem  entByld('btns').style.visibility = "hidden";
print();
document.getElementByld('btns’).style.visibility = "visible";

}

function seekRec() {
/I Einen Begriff in einem Datenfeld suchen (caseinsensitiv und nur am Feldanfang)

if (‘readFirst) { alert(' Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }

var found = false;

var count = 0;

var info = 'Datenfeldnummer (x) und Suchbegriff (y) eingeben’;
var gesucht="x,y"

gesucht = prompt(info,gesucht);

gesucht = myTrim(gesucht);

var s = gesucht.split(',");
var a = myTrim(s[0]);
var b = myTrim(s[1]);
b = b.toUpperCase();
var len = b.length;
if (isNaN(a) || (a < 1) || (a > fmax -1)){
alert('Falsche Datenfeldnummer!’);
return;
}
for (j = 0; j < rmax; j++) {
rec = allrec]j].split(fsep);
indexO[j] = rec[0];
index1[j] = rec[a];
¢ = index1[j].toUpperCase();
¢ = c.substring(0,len);
if (c==Db) {
found = true;
count++;
posi = j;
rec = allrec[posi].split(fsep);
for (i=0; i < fmax; i++) {

sl = recli];
s2 = "data"+i;
document.getElementByld(s2).value = s1;

}
imageName = rec[1] +'_' + rec[2];
loadimage(imageName);
document.getElementByld("datal").focus();
result = confirm('Suche fortsetzen ?');
if (result) { break; }

}

}
if ('found ) {
alert('Begriff <' + s[1] + "> am Anfang von Feld <' + s[0] + "> NICHT gefunden!’);

else {
alert('Begriff <' + s[1] + "> am Anfang von Feld <' + s[0] + "> bisher ' + count +
' - Mal gefunden!’);
rnum = posi;
}

}
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function loadFile() {
/I Eine neue Datenbank 6ffnen
if (txtvisi ) { alert('Zuerst mit [Editor on/off] den Texteditor schlieRen!"); return; }
if (fileLoad ) {a lert('Zuerst Datenbank mit [Close file] schlieBen!"); return; }
var fileToLoad = document.getElementByld("fileToLoad").files[0];
textType = /text.*/;
if (MfileToLoad.type.match(textType) ) { alert('Falscher Datentyp"); return; }
var reader = new F ileReader();
reader.readAsText(fileToLoad,"ISO -8859-1");
reader.onload = function(event) {
var textFile = event.target.result;
fileO = textFile;
allrec.length = 0;
fname.length = 0;
allrec = file0.split(sep);
header = all rec.shift();
rmax = allrec.length;
fname = header.split(fsep);
fmax = fname.length;

createStruc();

copy0();

alert('Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’);
document.getElementByld(‘fileName').v alue = 'myfile.txt’;

document.getElementByld("btn1").focus();
transfer = false;
fileLoad = true;
}
}

function saveFile() {
/I Die aktuelle Datenbank speichern
if (MfileLoad) { alert('Zuerst Datenbank erzeugen!’); return; }
if (fil t) { alert('Zuerst den Datenfilter aufheben!"); return; }
document.getElementByld("fileToLoad").value = ";
var fileToWrite = fileO;
var textBlob = new Blob([fileToWrite], {type:'text/plain’});
var name = document.getElementByld("fileName").value ;
var link = document.createElement("a");
link.download = name;
link.innerHTML = "Download File";
link.href = window.URL.createObjectURL(textBlob);
link.style.display = "none";
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.re  moveChild(link);

}

function imgExists(url) {
/I Priift die Existenz eines zum "Feld1_Feld2" passenden JPEG - Bildes
var image = new Image();
var exists = true;
image.src = url;
if (limage.complete) { exists = false; }
if (image.width ===0) { e xists = false; }
return exists;

}

function loadimage(nam) {
/I Zeigt ein zum "Feld1_Feld2" passendes JPEG - Bild
nam = nam + ".jpg’;
var imgbox = document.getElementByld("pic");
imgbox.src = nam;
var url = imgbox.src;
var exists = imgExists(ur 1);
if (exists) { imgbox.style.visibility = "visible"; }
else { imgbox.style.visibility = "hidden"; }
}

function demoFile() {
/I Demo - Datenbank
if (txtvisi) { alert('Zuerst mit [Editor on/off] den Texteditor schlieRen!"); return; }
if (fileL oad ) { alert('Zuerst Datenbank mit [Close file] schlieRen!"); return; }
fileO = "Index;Name;Vorname;Sex;Ort;Geburt;Gewicht;Groesse#" +
"1;Ronka;Lisa;w;Wien;1945;65;165#" +
"2;Meier;Herbert;m;Graz;1940;87;190#" +
"3;Dorfer; Maria;w;Graz;1950;83;160#" +
"4;Stanka;Rudolf;m;Linz;1943;61;171#" +
"5;Zenz;Eva;w;Wien;1942;49;167#" +
"6;Wille;Heinz;m;Linz;1940;82;182#" +
"7;Rutger;Herbert;m;Wien;1943;74;178#" +
"8;Hauer;Friedl;m;Linz; 1942;76;178#" +
"9;Mueller;Roland;m;Wien;1941;81;185#" +
"10;Wollner;Christa;w;Linz;1947;67;156#" +
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"11;Klaus;Eva;w;Wien;1948;58;160#" +
"12;Holler;Sabine;w;Wien;1945;58;170#" +
"13;Ebner;Harald;m;Graz;194
"14;Bauer;Ernst;m;Graz;1945;72;178#" +
"15;Kurz;Werner;m;Wien;1942;73;185#" +
"16;Stadler;Susi;w;Linz;1950;56;169#" +
"17;Wolf;Maria;w;Graz;1949;58;167#" +
"18;Kluder;Eva;w;Linz;1943;52;165#" +
"19;Artner;Heinz;m;Wien;1943;61;173#" +
"20;Baier;Helene;w;Wien;1944;65;171#" +
"21;Adam;Franz;m;Wien;1945;90;177#" +
"22;Neuner;Eva;w;Graz;1950;56;170#" +
"23;Troll;Rudolf;m;Linz;1943;69;178#" +
"24;Sarg;Willi;m;Wien;1950;93;182#" +
"25;Toth;Maria;w;Wien;1947;61;157";

allrec.length = 0;

fname.length = 0;

allrec = file0.split(sep);

header = allrec.shift();

rmax = allrec.length;

fname = header.split(fsep);

fmax =fn ame.length;

createStruc();

copy0();

document.getElementByld(‘'fileToLoad").value = ";

document.getElementByld(‘fileName').value = 'demofile.txt’;

alert('Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’);
document.getElementByld("btn1"). focus();
ransfer = false;

fileLoad = true;

}

function createFile() {
/I Neue Datenbank erzeugen

0;78;178#" +

if (fileLoad && !transfer ) { alert("Zuerst Datenbank mit [Close file] schlieRen!"); return; }

if (!txtvisi ) { alert("Zuerst mit [Editor on/off]

tansfer = false;

var text = document.getElementByld('tbox’).value;

text = myTrim(text);

var okay = true;

if (text ==") { okay = false; }

if (text.indexOf(sep) == - 1) { okay = false; }
if (text.indexOf(fs ep) == - 1) {okay = false; }
if (lokay ) { alert('Abbruch wegen falscher Datenbank
document.getElementByld('tbox’).style.visibility = "hidden";
txtvisi = false;

fileO = text;

allrec.length = 0;

fname.length = 0;

allre ¢ = file0.split(sep);

header = allrec.shift();

rmax = allrec.length;

fname = header.split(fsep);

fmax = fname.length;

/I Datenbank neu indizieren

var s1 = header + sep +' \n%
for (i=0; i < rmax; i++) {
t1 = allrecfi];

p =tl.indexOf(fsep);
t2 = t1.substr(p);

tl = (1%i+1) + t2;
allrec[i] = t1;

sl =s1 + allrec[i] + sep;

}

fileO = s1.substr(0,s1.length -1);

createStruc();

copy0();

alert('Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’);
document.getElementByld(‘fileToLoad').value = ";
document.getElementByld(‘fileName').value = 'myfile.txt';
document.getElementByld("tbox").value = ";
document.getElementByld("btn1").focus();

fileLoad = true;

}

function closeFile() {
/I Date  nbank schlieBen
if (MfileLoad) { alert('Zuerst Datenbank erzeugen!’); return; }

den Texteditor 6ffnen!’); return; }

- Struktur!’); return; }

if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }

if (Itransfer) {
var ein = confirm('Datenbank wirklich schlieBen?');
i f(lein) { return; }
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}

document.getElementByld(‘'fileToLoad').value = ";
document.getElementByld('fileName').value = 'myfile.txt';
fileLoad = false;
readFirst = false;
filt = false;
if (Itransfer) {
document.getElementByld('tbox’).sty
if (Itransfer) { window.location.reload(); }

le.visibility = "hidden";

}

function viewFile() {
/I gesamte Listendarstellung von ausgewahlten Datenfeldern

if (IreadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }
if (child) { closeChild(); child = false; return; }

var info = 'Liste der Feldnummern: 1, 2, ... ' + (fmax S+

Feldern’;

var wahl ='0,1,7,";
wahl = prompt(info,wahl);
if (wahl !="a") {
var select = 0;
select = prompt('Statistik von Feldnummer X (0 = KEINE Statistik)',select);

\'n' + 'a = Ausgabe von ALLEN

if (isNaN(select) || (wahl.indexOf(select) == -1)){select=0;}

child = true;
childwindow = window.open(",'childWindow','top=10, left=10, width=750, height=

menubar=no, toolbar=no');

childWindow.document.open();

childWindow.document.write('<html><head></head><body id="all" style="background

600, srollbars=yes,

font - family:Courier New, Arial; font - weight:bold; font - size:14px; text - size - adjust
left:20px; margin - bottom:40px;">");
childWindow.document.write('<br><input type="button" value="Print" onclick="print();"><br><br>");

}

var count = 0, mini = 0, maxi = 0, sum = 0, gsum = 0; mwt = 0, str = 0;
s="
for (j = 0; j < rmax V) {

rec = allreclj].split(fsep);

t="

for (i=0; i < fmax; i++) {

c=i+'"
if (wahl ==a) { t = t + reci] + ;' }
if (wahl 1= "a’) && (wahl.indexOf(c) > Y

t=t+recfi]+" ;
if ((select > 0) && (i == select)) {
count++;
sum = sum + 1*recli];
gsum = gsum + 1*recfi]*recli];
if (j == 0) { mini = recf[i]; maxi = rec[i]; }
if (rec[i] < mini) { mini =recfi]; }
if (rec[i] > maxi) { maxi = recfi]; }

}
s=s+t+'<br>';

mwt = sum / count;
zahl = gsum/count - (mwt*mwt);
str = Math.sqrt(zahl);
result = 'Feldnummer ="' + select + '<br>' +
'Anzahl ="' + count + '<br>' +
'Minimum ="+ mini + '<br>' +
'Maximum ="+ maxi + '<br>' +
'Summe ="'+ sum + '<br>' +
'Mittelwert = ' + mwt.toFixed(4) + '<br>' +
'Streuung ="' + str.toF ixed(4) +'<br>'+"'";
childWindow.document.write(s);
if (wahl I="a") && (select > 0)) {
childWindow.document.write(" ~ ----m--mmmmmmmmom- Statistik
childWindow.document.write(result);

childWindow.docu  ment.write('</body></htmI>");

function transferData() {
/I transferiert die aktuelle Datenbank in den Texteditor

}

txt = fileO.replace(/#/qi, # \nY);
document.getElementByld('tbox’).value = txt;

function moveField() {
/I Datenfeld verschieben

var info = 'Ein Feld X nach Y verschieben (von 1 bis ' + (fmax
var gesucht = prompt(info,"X,Y");
var s = gesucht.split(',");

-1) +', 0= Abbruch);

- color:#FFFFES;

:none; margin

'+ '<br>");
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numO = myTrim(s[0]); if (isNaN(numO0)) { alert('Abbruch: Falsche Feldnummer !'); return; }
numl = myTrim(s[1]); if (isNaN(num1)) { alert('Abbruch: Falsche Feldnummer !'); return; }
if ((numO < 1) || (humO > (fmax - 1)) ) { alert('Abbruch: Falsche Feldnummer !'); return; }
if ((huml < 1) || (numl > (fmax - 1)) ) { alert('Abbruch: Falsche Feldnummer 1); return; }
rec = header.split(fsep);
removed = rec.splice(numo0,1);
rec.splice(numl,0,removed);
txt =rec + sep +' \n%
for (j = 0; j < rmax; j++) {
rec = allreclj].split(fsep);
removed = rec.splice(numo0,1);
rec.splice(numl,0,remo ved);
txt =txt +rec + sep +' \n

}

txt = txt.replace(/,/gi,";");

txt = txt.replace(/ \'n\n/gi,) \n’;
txt = txt.substring(0,txt.length -2);
document.getElementByld('tbox’).value = txt;
fileO = txt;

allrec = file0.split(sep);

header = all rec.shift();

rmax = allrec.length;

fname = header.split(fsep);

fmax = fname.length;

fileload = false;

}

function insertField() {
/I Datenfeld anfligen
var info = 'Neues Feld X (1 bis ' + fmax + ') einfligen (0 = Abbruch)’;
var num = prompt(info,'X");
if (isNaN(num) || (num < 1) || (num > fmax) ) { alert('Abbruch: Falsche Feldnummer I'); return; }
var info = 'Neuen Feldnamen eingeben’;
var nname = prompt(info,'Feld");
rec = header.split(fsep);
removed = rec.splice(num,0,nnam e);
txt =rec + sep +' \n%
for (j = 0; j < rmax; j++) {
rec = allrec]j].split(fsep);
removed = rec.splice(num,0,");
txt =txt +rec + sep +' \n

}
txt = txt.replace(/,/gi,";');

txt = txt.replace(/ \'n\n/gi,) \n’;

txt = txt.substri ng(0,txt.length -2);
document.getElementByld('tbox’).value = txt;
fileO = txt;

allrec = file0.split(sep);
header = allrec.shift();

rmax = allrec.length;
fname = header.split(fsep);
fmax = fname.length;
fileload = false;

}

function deleteField() {
/I Datenfeld entfernen

var info = 'Feld X (1 bis ' + (fmax - 1) + ") entfernen (0 = Abbruch)’;

var num = prompt(info,'X");

if C(isNaN(num) || (num < 1) || (num > (fmax - 1)) ) { alert('Abbruch: Falsche Feldnummer !");
return; }

rec = header.split(fsep);

removed = rec.splice(num,1);

txt =rec + sep +' \n%

for (j = 0; j < rmax; j++) {
rec = allrec[j].split(fsep);
removed = rec.splice(num,1);
txt =txt+rec +sep +' \n

}

txt = txt.replace(/,/gi,";");

txt=tx  treplace(/ \'n\n/gi,) \n’;
txt = txt.substring(0,txt.length -2);
document.getElementByld('tbox’).value = txt;
fileO = txt;

allrec = file0.split(sep);

header = allrec.shift();

rmax = allrec.length;

fname = header.split(fsep);

fmax =f name.length;

fileload = false;
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function open_() {
// Editor 6ffnen oder schlieRen
if (txtvisi) { alert('[Create file] anklicken!"); return; }
var info =" \n'+
' Datenfelder verschieben mit [move Field, F4] ' +"' \n'+
' Datenfelder einfliigen mit [insert Field, F8] ' + \n'+
' Datenfelder entfernen mit [delete Field, F9] ' +" \n'+
' Die Kopfzeile (Header) darf NICHT geldscht werden! ' +' \n'+"'
' Wenn alles fertig, dann [Cr eate file] " +'\n'+'"
var OK = false;
if (fileLoad ) { alert('Zuerst Datenbank mit [Close file] schlieBen!"); return; }
txtvisi = ltxtvisi;
if (txtvisi) { alert('Neue Datenbank editieren und dann [Create file] anklicken!"); }
document.ge tElementByld('tbox’).value = filel;
if (txtvisi) { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "visible"; }
else { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "hidden"; }
if (txtvisi && transfer && okay) {
imageName =";
loadl mage(imageName);
alert(info);
}
}

function write_() {
/I Datenbank in den Editor schreiben
if (transfer) { alert('Mit [Create file] eine neue Datenbank erzeugen !'); return; }

if (freadFirst) { alert("Zuerst mit [Read record] einen Datensatz einlesen!’); return; }

var info =" \n'+
' Datenfelder verschieben mit [move Field] ' +' \n'+
' Datenfelder einfiigen mit [insert Field] ' + ' \n'+
' Datenfelder entfernen mit [delete Field] ' +" \n'+
' Die Kopfzeile (Header) darf NICHT geldscht werden! ' +' \n'+"'
' Wenn alles fertig, dann [Create file] I!I' +'\n'+'"
transferData();
removeStruc();
txtvisi = true;
transfer = true;
closeFile();
okay = true;
if (tx  tvisi) { document.getElementByld('tbox’).style.visibility = "visible"; }
else { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "hidden"; }
if (txtvisi && transfer && okay) {
imageName =";
loadimage(imageName);
alert(info);
}
}

f unction move_() {
/I Ein Datenfeld verschieben
if (Itransfer) { return; }
if (txtvisi && transfer) { moveField(); }
if (txtvisi) { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "visible"; }
else { document.getElementByld('tbox’).style.visibi lity = "hidden"; }
if (txtvisi && transfer && okay) {
imageName =";
loadimage(imageName);

}

function insert_() {
/I Ein Datenfeld einfigen
if (Itransfer) { return; }
if (txtvisi && transfer) { insertField(); }
if (txtvisi) { doc ument.getElementByld('tbox’).style.visibility = "visible"; }
else { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "hidden"; }
if (txtvisi && transfer && okay) {
imageName =";
loadimage(imageName);

}

function delete_() {
/Il Ein Da  tenfeld Idschen
if (Itransfer) { return; }
if (txtvisi && transfer) { deleteField(); }
if (txtvisi) { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "visible"; }
else { document.getElementByld('tbox').style.visibility = "hidden"; }
if (txtv isi && transfer && okay) {
imageName =";
loadimage(imageName);
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</script>
</head>

<body oncontextmenu="return false">

<fieldset id="fs">

<div id="btns">

<h3 id="tit">«idxfile.html» Indexsequentielle Datenbank, Version 10.5</h3>

<inputty  pe="button" value="Demo file" class="bs2" onclick="demoFile()">&nbsp;&nbsp;
<input type="file" id="fileToLoad" class="bs2" onchange="loadFile()">&nbsp;&nbsp;

<input type="text" id="fileName" class="bs2" size="12" value="myfile.txt">

<input type="button" va lue="Save file" class="bs2" onclick="saveFile()">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Create file" class="bs2" onclick="createFile()">&nbsp;&nbsp;
<br><br>

<input type="button" value="Write To Editor" class="bs1" onclick="write_()">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Move Field" class="bs1" onclick="move_();">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Insert Field" class="bs1" onclick="insert_();">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Delete Field" class="bs1" onclick="delete_();">&nbsp;&nbsp;
<in put type="button" value="Editor on/off" class="bs1" onclick="open_()">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Help" class="bs3" onclick="help_()">

<br><br>

<input type="button" value="Seek record" class="bs" onclick="seekRec()">&nbsp;&nbsp;
<input type="b utton" value="Print record" class="bs" onclick="printRec()">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Filter on" class="bs" onclick="filterRec()">&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value="Filter off" class="bs" onclick="filterOff()">&nbsp;&nbsp;

<input type=  "button" value="Sort file" class="bs" onclick="sortFile()">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="View file" class="bs" onclick="viewFile()">&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value="Close file" class="bs" onclick="closeFile()">&nbsp;&nbsp;
<br><br>

<inpu t type="button" id="btn1" value="Read record" class="bs" onclick="readRec()">&nbsp;&nbsp;
<input type="button" value="Next record" class="bs" onclick="nextRec()">&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value="Last record" class="bs" onclick="lastRec()">&nbsp;&nb sp;
<input type="button" value="New record - >" class="bs" onclick="newRec()">&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value="Write record" class="bs" onclick="writeRec()">&nbsp;&nbsp;

<input type="button" value="Delete record" class="bs" onclick="delRec()">&nbsp; &nbsp;
<br><br>

</div>

<[fieldset>

<br><br>

<img id="pic" src="" onload="loadlmage(imageName)">

<textarea id="tbox" value="" cols="85" rows="26" wrap="off" style="visibility:hidden;">
</textarea>

</body>

</html>

Die Grafik zeigt den internen Texteditour Anderung der Datenstruktur.
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[5.3] Der Fading-Effekt

Fading bedeutet, dass die Sichtbarkeit eines HFElementes schrittweise sanft verandert wird.

Alle dazu notwendigen Funktionen liefert die JavaSddatei ,fading.js".

/* "fading.js" (c) H. P.*
function getPosition(element) {
/* liefert die absolute Position eines HTML - Elementes */
var el = document.getElementByld(element);
var xPos = 0;
var yPos = 0;
while (el) {

if ((el.tagName == "body") || (el.tagName == "BODY"))
var xScroll = el.scrollLeft || document.documentElement.scrollLeft;
var yScroll = el.scrollTop || document.documentElement.scrollTop;

xPos += (el.offsetLeft - xScroll + el.clientLeft);

yPos += (el.offsetTop - yScroll + el.clientTop);
else {

xPos += (el.offsetLeft - el.scrollLeft + el.clientLeft);

yPos += (el.offsetTop - el.scrollTop + el.clientTop);

el = el.offsetParent;
}
var position = new Object();
position.x = xPos;
position.y = yPos;
return  position;

}
function setPosition(element,x,y) {
/* setzt die absolute Position eines HTML - Elementes */
var el = document.getElementByld(element);
el.style.position = "absolute";
el.style.left = x + "px";
el.style.top = y + "px";
}
func tion Opacity(element, percent) {
[* Verandert die Opacity eines HTML - Elementes in Prozenten */
var el = document.getElementByld(element);
el.style.opacity = percent / 100;
}
function Fade(element, start, end, msecs) {
/* Fading eines HTML - Elementes  */
var el = document.getElementByld(element);
var INTVAL = 10;
el.FADE_Start = start;
el.FADE_Level = start;
el.FADE_End = end;
var stepval = Math.abs(start - end)/ (msecs/INTVAL);
el.FADE_Step = end > start ? stepval : - stepval;
el.FADE_Fun = setinterval(runFade, INTVAL);
function runFade() {
el.FADE_Level += el.FADE_Step;
if (el. FADE_Level >= Math.max(el.FADE_Start, el. FADE_End) ||
el.FADE_Level <= Math.min(el.FADE_Start, el. FADE_End)) {
el.F ADE_Level = el. FADE_End;
clearinterval(el.FADE_Fun);
}
Opacity(element, el.FADE_Level);
}
}
function FadeOut(element, msecs) {
/* Outfading eines HTML - Elementes */
Fade(element, 100, 0, msecs);
}
function Fadeln(element, msecs) {
/* Infading eines HTML - Elementes */

Fade(element, 0, 100, msecs);

/* Ende von "fading.js" */
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[5.3.1] ,fadingl.html*

Ein Programm zum schrittweisen, sanften-&imd Ausblenden (Fading) von Bereichen.

<IDOCTYPE html">

<htmlI>

<head>

<titte>Fa  ding - Demo 1</title>
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="description" content="Fading - Demo 1">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<style>
body { margin - left:100px; font - size: 24px; font - style: bold; }
</style>
<script src="fading.js"></sc ript>
<script>

window.onload = function() {
document.getElementByld('il").onclick = function() {
Fade('i3',100,0,1000)
}
document.getElementByld('i2").onclick = function() {
Fade('i3',0,100,1000)
}
}
</script>
</head

<body>

<br>

<p>"fa dingl.html" (c) H.P.</p>

<input id="i1' type="submit' value="Fade Out>
<input id='"i2' type="submit' value='Fade In'>
<br><br>

<span id="i3'>

<pl’e>

Was immer auch geschieht,

nie durft ihr so tief sinken,

um von dem Kakao,

durch den man euch zieht,

auch no ch zu trinken.

</pre>

<br>

<img src="frau.jpg" width="240px" alt="[ hier kann auch ein Bild sein ">
<br>

</span>

</body>

</html>
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[5.3.2] ,fading2.html*

Ein Programm zum Uberblenden von zwei Bildern (Fading).

<IDOCTYPE html">

<htmlI>

<head>

<titte> Fading - Demo 2</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="description" content="Fading - Demo 2">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { margin - left:100px; font - size: 24px; font - style: bold; }
</style>
<script src="fading.js">< Iscript>
<script>
window.onload = function() {
first = true;

x0 = getPosition('il").x;
y0 = getPosition('i1").y;

document.getElementByld('i0").onclick = function() {
setPosition('i2',x0,y0);
if (first) {
FadeOut( 'i1',2000);
Fadeln('i2',2000);

else {
FadeOut('i2',2000);
Fadeln('i1',2000);

first = lfirst;

}

</script>
</head

<body>

<br>

<p>"fading2.html" (c) H.P.</p>

<input id="i0' type="submit' value="F ade Out/In">
<br><br>

<img src="frau.jpg" id="i1" width=240 alt="[ ERSTES Bild ]" >
<br><br>

<img src="mann.jpg" id="i2" width=240 alt="[ ZWEITES Bild ]" >
<br>

</body>

</html>
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[5.3.3] Zeitgesteuerte Bildershowfading3.html*)

Ein Programm zur zeitgeeuerten Bildershow mit Fadiijenden.

<IDOCTYPE html>

<head>

<title> Fading - Demo 3 </title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="description" content="Fading - Demo 3">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<style type="text/css">

body { background - color:#687378; color:white;

font -family: Arial ;font - size:16px; font - weight:normal; text - size - adjust: none;
text -align: center; }

.btn { border: 4px solid #FFFF88; border - radius: 10%; background - color: #EED8DS;
font - size: 14px; }

#picl { height: 450px; border - radius: 5%; }

#pic2 { height: 450px; border - radius: 5%; }

</style>
<script src="fading.js"></script>

<script>
function myTrim(x) { return x.replace(/* \' s+| \ s+$/gm,") }

var pictA = ne w Image();
var pictB = new Image();

var num = 1;

var max = 8;

var name = 'bild’;

bild = new Array(max);

for (var i = 1; i <= max; i++) { bild[i] = name + i + "jpg’; }

var active;

var zeit = 3000;

var zeit0 = 3000;

var Show Run = false;
var FadeTime = 1000;
var FadeTime0 = 1000;
var FadeRun = false;
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window.onload = function() {
Il Zwei Images ubereinanderlegen

}

pictB.src = bild[1];

document.pic2.src = pictB.src;

setPosition("picl",getPosi tion("pic2").x,getPosition("pic2
pictA.src = bild[1];

document.picl.src = pictA.src;
document.picl.style.visibility="hidden’;
document.formu.ausgabe.value = num + ' /' + bild[1];
window.scrollTo(0,0);

fu nction Gotolmage() {
/I Zu einem Bild springen

}

if (ShowRun ) { return; }
zahl = prompt('Nummer der Bildseite zwischen 1 und '+(max),num);;
zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl)) {
num = zahl - 1;
if (num <=0) { num = 0;}
if (num >= max) { num = max -1}

else {num =0;}
GotoNext();

function GotoNext() {
/I Zum nachfolgenden Bild wechseln
/I oder eine Bildershow ausfiihren

}

num = num + 1;
if (num > max) { num =1, }
document.formu.ausgabe.value = num + ' /' + bild[num];
if (FadeRun) {
document.picl.style.opacity = 1,
document.pic2.style.opacity = 0;
setPosition("pic1",getPosi tion("pic2").x,getPosition("pic2
pict A.src = bild[num -1];
document.picl.src = pictA.src;
FadeOut('picl',FadeTime);
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;
Fadeln('pic2',FadeTime);

else {
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;

}
if (ShowRun) {
active = window.setTimeout("GotoNext()",zeit);

}

function GotoLast() {
/I Zum vorangehenden Bild wechseln

}

if (ShowRun ) { return; }
num=num - 1;
if (num < 1) { num = max; }
document.formu.ausgabe.value = num + ' /' + bild[num];
if (FadeRun) {
document.picl.style.opacity = 1,
document.pic2.style.opacity = 0;

setPosition("picl",getPosi tion("pic2").x,getPo sition("pic2

pictA.src = bild[num+1];
document.picl.src = pictA.src;
FadeOut('picl',FadeTime,false);
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;
Fadeln('pic2',FadeTime,false);

el se{
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;

}

function ShowsStart() {
/I automatische Bildershow starten

if (ShowRun) { return; }
ShowRun = true;
active = window.setTimeout("GotoNext()",zeit);

}

"))

“)y);

“)y);
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function ShowStop() {

I/l automatische Bildershow stoppen
ShowRun = false;
window.clearTimeOut(active);

}

function GetTime() {
/I Darbietungszeit der Bilder in der Show
if (ShowRun) { return; }
zahl = prompt('Da rbietungszeit zwischen 1000 und 9000 MSec \ n',zeit);
zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl)) {
if ((zahl < 1000) || (zahl > 9000)) { zahl = zeit0; }

else { zahl = zeit0; }
zeit = zahl,

}

function GetFade() {
/I B lendenzeit der Fadingblende
if (FadeRun == true) {
document.picl.style.visibility="hidden’;
FadeRun = false;
return;

}
if (FadeRun == false) {

info = 'Blendenzeit zwischen 500 und 5000 MSec \ n (kleiner al s die Darbietungszeit)

zahl = prompt(info,FadeTime);
zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl)) {
if ((zahl < 500) || ( zahl > 5000)) { zahl = FadeTime0; }

else { zahl = FadeTim0; }
FadeTime = zahl;
FadeRun = true;
document.picl.style.visibility="visible';
document.pic2.style.visibility="visible';
document.picl.style.opacity = 0;
document.pic2.style.opacity = 1,
}
}

function Refresh() {

/I HTML - Seite neu laden (Reset)
window.location.reload();

}

</script>
</head>

<body>

<form name = "formu">

<audio id="backplay" loop autoplay><source src="backsound.mp3" controls="true"
type="audio/mp3"></audio>

<br>

<b> "fading3.html", zeitgesteuerte Bil dershow mit Fadingblenden (c) H.P.</b>
<br><br>

<input type = "text" name="ausgabe" value="" size="10" readonly>

<br><br>

<img src="" id="pic1" name="picl">

<img src="" id="pic2" name="pic2">
<br><br>
<input type = "button" class = "btn" value =" Goto " onclick = "Gotolmage()">&nbsp;

<input type = "button" class = "btn" value =" Next " onclick = "GotoNext()">&nbsp;

<input type = "button"” class = "btn" value =" Back " onclick = "GotoLast()">&nbsp;

<input type = "button" class = "btn" value =" St art " onclick = "ShowStart()">&nbsp;
<input type = "button" class = "btn" value =" Stop " onclick = "ShowStop()">&nbsp;

<input type = "button” class = "btn" value =" Time " onclick = "GetTime()">&nbsp;

<input type = "button"” class = "btn" value " Fade "onclick = "GetFade()">&nbsp;
<input type = "button" class = "btn" value =" Reset " onclick = "Refresh()">&nbsp;

</form>

</body>

</html>

\n
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[5.4] Drag & Drop - Methoden

Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) sind universelle Methoden, die in JEga8arch
standardisierte Attribute, Funktionen und Events durchgefuhrt werden kénnen. Dazu sind
folgende Schritte notwendig:

(1) Mit dem Attributdraggable =true’ wird ein HTML-Element ziehbar.
(draggable =false’ hingegen unterbindet das Zést)

(2) Mit dem Evenbndragstartauf dem zu ziehenden Element wird ein
EventHandlerdrag(eventjaufgerufen, der das Ziehen durchfihrt.

function drag(ev) {
ev.dataTransfer.setData("text", ev.target.id);

}

(3) Mit dem Evenbndragoverauf dem Ablagebereich (dropzone) wird ein
EventHandlerallowDrop(eventaufgerufen, der das Ablegen ermdglicht.

function allowDrop(ev) {
ev.preventDefault();

}

(4) Mit dem Evenbndropauf dem Ablagebereich (dropzone) wird ei
EventHandlerdrop(event) aufgerufen, der das Ablegen durchfihrt.

function drop(ev) {
ev.preventDefault();
var data = ev.dataTransfer.getData("text");
ev.target.appendChild(document.getElementByld(data));

}

Die beschribenen Events werden alle mit gehaltener und entsprechend bewegter Maus aus
gefuhrt. Beim Drag/organg wird das Ergebnis in einedataTransferObject ‘gespeichert.
Dabei konnen verschiedene dataTranEligenschaften mit folgenden Methoden gesetzt oder
gdesen werden.

dataTransfersetData(Format, Data)setzt die Zieldateregent.target.ij) und
auch ihr Formattéxt/plain, image/jpeg, . ).

dataTransfergetData(Format) liefert die gesetzten Daten in deren Format.

dataTransferclearData(Format) entfernt gespeicherte Datenwerte.

Hinweis: Wenn nach dem Drag & Drop das gezogene Element auf seiner ursprunglichen Position
bestehen bleiden soll, dann entspricht das einem Kopieren des Elementes. Dann muss die Funktion

drop(event) abgeadert werden:

function drop(ev) {

ev.preventDefault();

var data = ev.dataTransfer.getData("text");

ev.target.appendChild( document.getElementByld(data) .cloneNode(true ));
}

Dabei erzeugt die Methodtone.Nodeifue) eine Kopiedes entsprechenden Elementes (Knotens).

Diese Methode klont alle Attribute und deren Werte. Um das geklonte Element sichtbar zu machen,

muss es dann méppendChild()in das Dokument eingefligt werden.

Die drei ndchsten Programme ,drag01.html*, ,drag08l‘ und ,mmind.html“ sind illustrative
Beispiele fur das beschriebene Drag & Drop.
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[5.4.1] ,drag01.html*

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Drag & Drop (1)</title>

<meta name="viewport" content="width=device
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="H.P">

- width, initial

<style>
body {
background: #EEEEEE;
margin: 50px;
}
#dropl {
width: 300px;

height: 200px;
padding: 10px;
background: antiquewhite;
border: 2px solid #000000;

}

#dragl {
width: 150px;
font - weight: bold;
color: darkblue;
background: lightblue;

</style>

<script>
var copy = false;

function toogle() {
copy = !copy;
if (copy) { alert('COPY"); }
else { alert(MOVE"); }

}

fu nction drag(ev) {
ev.dataTransfer.setData("text", ev.target.id);

}

function allowDrop(ev) {
ev.preventDefault();

}

- scale=1.0;" />
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function drop(ev) {
ev.preventDefault();
var data = ev.dataTransfer.getData("text");
var element = document.ge tElementByld(data);
if (‘copy) {
ev.target.appendChild(element);

}
if (copy) {
document.getElementByld("dropl").innerHTML ="";
ev.target.ap pendChild(element.cloneNode(true ));
}
}

</script>
</head>

<body>
<h2>Drag the text into the rectangle</h2>
<br>
<button id="btn" onclick="toogle()"> toggle (move - copy) </button><br>
(vorher immer Page - Refresh anklicken)<br>
<br>

<div id="drop1" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"></div>
<br>

<pid ="dragl"draggable="true" ondragstart="drag(event)">
&nbsp;  -----m-mememeeeeee- <br>

&nbsp; Dieser Text kann <br>

&nbsp; in das Rechteck <br>

&nbsp; gezogen werden ! <br>

&nbsp;  -----memmmmemeeees <br>

</p>

<l--
Ein Image als alternativer Dragbereich:
<br>
<img id="drag2" src="bild.jpg" draggable="true" ondragstart="drag(event)" height="100"
alt="Bild">
<br>
- >
</body>
</html>

[5.4.2] ,drag02.html*
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<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Drag & Drop (2 )</title>

<meta nam e="viewport" content="width=device
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="H.P">

- width, initial

<style>
body {
background: #
margin: 50px;

eeeeee ;

}

#drop1, #drop2 {
float: left;
width: 300px;
height: 200px;
margin: 10px;
padding: 10px;
border: 2px solid black;
background: antiquewhite;

}

#dragl {
width: 150px;
color: darkblue;
font - weight: bold;
background: # eeeeff ;

</style>

<script>
function allow Drop(ev) {
ev.preventDefault();
}

function drag(ev) {
ev.dataTransfer.setData("text", ev.target.id);
}

function drop(ev) {
ev.preventDefault();
var data = ev.dataTransfer.getData("text");
ev.target.appendChild(document.getElem entByld(data));
}

</script>

</head>

<body>
<h3>Drag the text back and forth between the two rectangles.</h3>

<div id="drop1l " ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)">
<p id="dragl" draggable="true" ondragstart="drag(event)" >
&nbsp;  -----memmmeemeeees <br>

&nbsp; Dieser Text kann <br>
&nbsp; in das Rechteck <br>
&nbsp; gezogen werden ! <br>

- scale=1.0;" />

&nbsp;  --m--memmmmemeeees <br>

</p>

<l--
Ein Image als alternativer Dragbereich:
<br>
<img id="drag2" src="bild.jpg" draggable="true" ondragstart="drag(event)"

height="100" alt="Bild">

<br>

- >

</div>

<div id="drop2" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)">

</div>

</body>
</html>
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[5.4.3] Ein Mastermind-Spiel (mmind.html)

Hinweis Das vorliegende Programm ist éitastermind-Spiel Der Zufall erzeugt vier Bélle

in den Farben schwarz, weil3, rot und blau. Dabei kdnnen sich die Farben wiederholen. Mittels
Drag und Drop soll der Spieler die Reiheg®der Bélle erraten. Nach jeder Eingabe ven je
weils 4 Ballen werden die Anzahlen der Positionstreffer und der Farbtreffer angezeigt. Daraus
kann der Spieler die richtige Reihenfolge erschlielen. Es sind maximal 9 Versuche méglich,
danach erfolgt ein Selabbruch. Zuséatzlich wird noch die Spielzeit gemessen.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>Mastermind</title>

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert P aukert">

<style>
body { background: #eeeeee; margin - left: 50px; font - weight: bold; }
.btn { border: 2px solid #000000; color: darkred; font - size: 14px; font - weight: bold; }
#divl {
float: left;
width: 12em;
height: 50px;
margin: 10px;
padding: 10px;
border: 2px solid #000000;
background: antiquewhite;
}
#div2 {
float: left;
width: 12em;
height: 430px;
margin: 10px;
padding: 10px;
border: 2px solid #000000;
backgroun d: antiquewhite;

p{
float: left;
margin: 4px;
width: 2em;
height: 2em;
border: 2px solid #000000;
border - radius:50%;
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#black { background: black; }

#white { background: white; }

#red { background: red; }

#blue { background: blue; }
</style>

<script>

/I globale Spielparameter
var run = false; // Spielerlaubnis
var cmax =4; // Anzahl der Spielfiguren
var count = 0; // Anzahl von Drag & Drop
var crest = 0; // Hilfsvariable count % cmax
var cset = 0; // Anzahl der Versuche (4 mal Drag & Drop)
var farbe = 0; // Anzahl der Farbtreffer
var posi = 0; // Anzahl der Positionstreffer
var limit = 9; // maximal mogliche Versuche
var vorgabe = 'black,white,red,blue,’;
varei ngabe =";
var vor = [J;
var ein = [];
var ausgabe =";
var starttime = 0;
var endtime =0;
var finaltime = 0;

function startclock() {var today = new Date(); starttime = today.getTime(); }

function endclock() {var today = new Date( ); endtime = today.getTime();

function calctime() {var time = Math.round((endtime - starttime )
return time; }

}
/1000);
function zufall() {
/I Zufallserzeugung der Spielparameter
vorgabe = ";
for(i=1;i<=4;i ++) {
z = Math.floor(4 * Math.random()) + 1;
if(z==1){s ='black’; }
if (z==2){s ="white'; }
if(z==3){s="red; }
if(z==4){s ="blue’; }
vorgabe = vorgabe + s + '
}
}

functio  ninit() {

/I Spielparameter initialisieren
document.getElementByld("div2").innerHTML =",
document.getElementByld("div3").innerHTML =",
count = 0;
crest = 0;
cset =0;
farbe = 0;
posi =0;
starttime = 0;
endtime =0;
finaltime = 0;
run = true;
startclock();
zufall();

}

function test() {
/I Treffer Gberprifen (Position und Farbe)
ein = eingabe.split(’,");
vor = vorgabe.split(',");
len =vor.length;
posi =0;
for (i=0;i<=len -2; i) {
if (‘ein[i] == vor[i] ) {
posi = posi + 1;

}
farbe = 0;
for (i=0;i<=len -2; i) {
a = einl[i];
for(j=0;j<=len -2; ) {

if (vor[j] == a) {
farbe = farbe + 1;
vor[j] =",
break;
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ausgabe = 'Bélle mit richtiger Farbe: ' + farbe +' / '+
'Bélle an richtiger Position: ' + posi;

if (eingabe == vorgabe ) {
run = false;
endclock();
finaltime = calctime();
txt = 'Alles richtig ! Spielzeit = ' + finaltime + ' sec.’
alert(txt);

}

}

function drag(ev)
/I Ziehen eines Objektes

if (frun’) { return; }
ev.data Transfer.setData('text', ev.target.id);

}

function allowDrop(ev)
/I Ablegen des Objektes zulassen

if ('run’) { return; }
ev.preventDefault();

}

function drop(ev)
/I Ablegen (Kopieren) eines Objektes

if ('run) { return; }

ev.preventDefault();

var data = ev.dataTransfer.getData('text’);

var element = document.getElementByld(data);
ev.target.appendChild(element.cloneNode(true));

var info = document.getElementByld("div3").innerHTML;
if (crest == 0) {

cset = cset + 1;

txt = '<br><br>'+'(" + cset + )

eingabe = ";

else{txt=""}

count = count + 1;

crest = (count % cmax);

info =info + txt;
document.getElementByld("div3").innerHTML = info;
eingabe = eingabe + data +',;

if (crest == 0) {
test();
erg=""
if (frun) { erg ="'/ Spielzeit ="' + finaltime + ' sec." }
document.getElementByld("div3").innerHTML = info + ' ' + ausgabe + erg;

}

if (cset == (limit + 1)) { abbruch(); }
}

function abbruch()
/I Spielabbruch nach 10 Versuchen

{
if (run) {return; }
run = false;
endclock();
finaltime = calctime();
txt = 'Spielabbruch, Lésung = [' + vorgabe + ] Zeit ="' + finaltime + ' sec.”;
alert(txt);
document.getElementByld("div3").innerHTML = txt;

}

</script>

</head>
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<body>
&nbsp;&nbsp; MASTERMIND - der Zufall mischt die Bélle, die Zeit lauft ab Start.<br>
&nbsp;&nbsp; Erraten Sie die richtige Re ihenfolge der vier Bélle (Farbwiederholungen

sind mdéglich).<br>
&nbsp;&nbsp; Ziehen und Ablegen der Béalle mit der Maus ins freie Zielfeld (maximal
neun Versuche).<br>
&nbsp;&nbsp; Die Bélle dirfen dabei nicht direkt auf andere Bélle gelegt werden I<br>
<br>
&nbsp;&nbsp; <button class="btn" onclick="init();"> Spiel starten </button>
&nbsp;&nbsp; <button class="btn" onclick="abbruch();"> Spiel abbrechen </button>
<br><br>
Zielfeld
<div id="div1">
<pid= "black" draggable="true" ondragstart="drag(event)"></p>
<p id="white" draggable="true" ondragstart="drag(event)"></p>
<p id="red" draggable="true" ondragstart="drag(event)"></p>
<p id="blue" draggable="true" ondragstart="drag(event)"></p>
</div>

<div id="div2" draggable="false" ondragover="allowDrop(event)" ondrop="drop(event)">
</div>
<br>
<div id="div3">
<div>
</body>
</html>
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Programmieren mit JavaScript, Teil 6
Animationen und Spiele

[6.1] Das AnimationsSystem - 274 -
[6.1.1] FUnf Animationsprogramme - 275 -
[6.1.2 Eine einfacheWanduhr (clock) - 283-
[6.1.3] Reaktionsspiele (escape, reayjo - 285 -
[6.1.4] Wege imLabyrinth (labyl, laby?2) -291-
[6.1.5] Spriteprogramme (sprites, running) - 306 -

[6.2] Das Figurenspiel TANGRAM -312-

[6.3] Das Zahlenspiel SUDOKU - 318 -

[6.4] DasAcht-DamenProblem (dame8) - 327 -
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[6.1] DasAnimations-System

Eine Vielzahl vorCSSAnweisungendient der Animation.
Dabei werdetHTML -Elementedynamisch veréndert.
Animationen kdnnen mit oder ohdavaScript erzeugt werden.
Darliber handelt dieses letzte Buchkapitel.

o CSS 2D Transforms

translate( Xpx, Ypx ) verschiebt ein Element um X Pixel horizontal und Y Pixel vertikal.
translateX( Npx) verschiebt ein Element um N Pixel horizontal.

translateY( Npx) verschiebt ein Element um N Pixel vertikal.

rotate( £Ndeg) rotiert ein Element um N Winkelgrade in oder gegen den Uhrzeigersinn.
scale( X, Y) andert die Elemer®réfie um das Xache horizontal und das-fédche vertikal.
scaleX( N) andert die ElemearGrolRe um das fache horizontal.

scaleY( N) andert die ElemerBroie um das ¥ache vertikal.

skew( Xdeg,Ydeg) stellt ein Element um einen Winkel schrdgezogen auf eine Achse.
skewX( Ndeg stellt ein Element um einen Winkel schrédgezogen audiie xAchse.

skewY( Ndeg) stellt ein Element um einen Winkel schrétiezogen auf die-pchse.

matrix( p1,p2,p3,p4,p5,p6 ) kombiniert 6 TransforaAMethodenpl = scaleX(), p2 = scaleY(),
p3 = skewX(), p4 = skewY(), p5 = translateX(), p6 = translateY/().

Beispiel:  div {
transform: translate(5&,100px)
transform: rotate@0Odeg);
transform: scale(2,2);

}

o CSS Transitions

Die transition-Methode ermdglicht eine sasfbrtschreitende Anderung eines Merkmals
transitionproperty: Merkmal ; transitiowuration: (Milli)Sekunden;

transitiondelay: (Milli)Sekunden; transitiotiming-function: Speedcurve;

FUr Speedcurve gibt es sechs Parameter (easengaaseout, easén-out, linear, bezier) .
Sie bestimmen das GeschwigkkitsVerhalten der Mrkmalsanderung. éspielsweise
wird mit ,ease” der Anfang und das Ende der Merkmalsanderung verzdgert.

Beispiel:  div {
transitionproperty width;
transitionduration: 2s
transitiondelay: 2s
transitiontiming-function: ease;

}
o CSS Animations

Damit werden Animationen ermdglicht aumhneVerwendung von JavaScript.
Bei allen Animationen wird der CSStil von Elementen graduell verandert.
Dabei muss zuerst eikeyframe der Animation festgelegt werden. Dadurc

wird die graduelle Anderung des aktuellen Stils zu einem neuen Stil festgelegt.

Die animation-Methode selbst kennt &hnliche Eigenschaften wig¢rdresition-Methode

(animationduration, animatioelay und animatictiming-function). Zuséatzlich gibt es:

animation-nameverweist auf einen keyfrarr@ezeichner.

animation-iteration-count bestimmt die Anzahl der Durchfuhrungen (,n“ oder ,infinite").

animation-direction bestimmt die Ausrichtung: normal (vorwarts), reverse (rickwarts) ,
alternatereverse (vorwarts und rickwart).

animation-fill -modebestimmt den Zustand vor bzw. nach der Animation (forwards, backwards).
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Beispiel 0: @keyframesmycolor {
from { backgrounecolor:red; }
to { backgrounecolor: blue; }

div {
width: 100px;
height: 100px;
backgrounecolor: red;
animationname:mycolor;
animationduration: 2s
animationtiming-function: ease;

}

Beispiell: @keyframeanymove{
0% { backgroundcolor: red;left:0px; top:0px;}
25% { backgroundcolor: green left:200px; top:0px}
50% { backgroundcolor: blue left:200px; top:200px}
75% { backgroundcolor: green left:0px; top:200px}
100%{ backgroundcolor: red;left:0px; top:0px;}
}

div {
width: 100px;
height: 100px;
position: relative;
backgrounecolor: red;
animation:mymove 5s infinite

}

Im Beispiel (0) wird eirdiv-Element als quadratische Box0@px) in der Farbe rot definiert.
Eine Animation verandert dann die Farbe durch Verweis auf ein entsprechendes Keyframe.

Im Beispiel (1) wird eirdiv-Element als quadratische Box (100px) in der Farbe rot definiert.
Eine Animation verandert dann die Farbe und die Position durch Verweis auf ein Keyframe.
Dabei wird die Animationd/ethode in Kurzform angeschrieben.

Im Keyframe ist anstelle von ,from® to* der Anderungsverlauf in Prozenten angegeben.

Dieses Beispiell)) wird in &hnlicher Form im Programmgve01.htil realisiert.

[6.11.1] ,move0l1.html*
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<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Animation (1)</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0;" />
<meta name="author" content="H.P">

<style>

body {
background: #EEEEFF;
margin - left: 50px;

}

div {
width: 100px;
height: 100px;
background: red;
position: relative;
animation: mymove 5s infinite;

}

@keyframes mymove {
0% {top: Opx; | eft: 100px; background: red;}
25% {top: Opx; left: 300px; background: blue;}
50% {top: 300px; left: 300px; background: yellow;}
75% {top: 300px; left: 100px; background: green;}
100% {top: Opx; left: 100px; background: red;}

</style>
</head>

<body>
<h3>Animation (1)</h3>
<br>
<div></div>
<br>
</body>
</html>

o Der Aufruf von Animationen in JavaScript

Die element.animate()Methode bindet CS&igenschaften ein, deren Werte dann dynamisch
verandert werden. Dabei kann ein Array von @ige aus CSEigenschaften und deren Werten
(d.h. SchlisselVert-Paare) verwendet werden.

Beispiel:  element.animaté[
{ transform : translateX( 0Opx), color:' black ; },
{ transform ! translateX 100px) , color:' red ; },
{ transform: ' translateX(  Opx), color:' black ; },
1. {
duration: ®00,
delay: D00,
interations: infinite
}
);

Eine Animation ist ein Ereignis, welches an einem HFEleEment stattfindet. Das Ereignis
wird mit einem entsprechenden Evéfandler verarbeitet. EveitandlerFunktionen kdnnen
in JavaScript auf unterschiedliche Art codiert werden. Die Zuordnung eines HEldvents

zu einer JavaScripfariablen kann mitelement = document.getElementByld(‘nanyeerfolgen.

Grundsétzlich kann der gesamte JavaS€ide in ein@nonyme, selbstausfiihrende Funktion

verpackt werden, welche die entsprechenden Unterfunktionen enthalt. Diese Funktion kann nach

der Ladung des HTMIDokuments mit demQOMContentLoaded"-Ereignis aufgerufen werden.
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[6.11.2] ,move02.html*

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>

<title>Animation (2)</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0;" />
<meta name="author" content="H P>
<style>
body {

background: #EEEE
margin - left: 50px;

}

#figur {
position: absolute;
left: 50px;
top: 150px;
width: 50px;
height: 50px;

FF;

border - radius: 25%;

background: #DFAC

20;

border: 4px solid gray;

}

</style>
<script>

/I Aufruf der Funktion "i

nit()" sofort nach Ladung der HTML - Seite

document.addEventListener("DOMContentLoaded", function() { init(); } );

function init() {
var kreis = documen

t.getElementByld(figur’);

kreis.onmo useover = function() {

kreis.animate([
{ transform:
{ transform:
{ transform:
{ transform:

‘translate( Opx)' + 'scale(1.0)', background: '#DFAC20' },
‘translate(500px)" + 'scale(3.0)', background: 'red' },
'rotate(45deg)' },

‘translate( Opx)' + 'scale(1.0)', background: 'black’ }

I
{ duration: 3000, iterations: 2 }

</script>
</head>

<body>
<h3>Animation (2)</h3
<p>Zum Starten mit de
<div id="figur"></div>

</body>

</html>

>
r Maus uber die Figur fah ren!</p>
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[6.11.3] ,move03.html*

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Animation (3)</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device
<meta name ="author" content="H.P">

- width, initial

<style>

body {
background: #AABBEE;
margin - left: 50px;

}

div {
width: 500px;
height: 400px;
background: white;
border: 2px solid;

#circle {
background: green;
left: 50px;
top: 50px;
width: 40px;
heigh t: 40px;
border - radius: 50%;
border: 3px solid gray;

</style>
<script>

/I Array - Liste von Transformationen
var move = [
{ transform: 'translate(0, 0)', background: ‘green' },
{ transform: 'translate(460px, 360px)’, background: 'red' }
{ transform: 'translate(200px, Opx)', background: 'red' },
{ transform: 'translate(Opx, Opx)', background: 'green’ }

I

function run(){
var ball = document.getElementByld('circle’);
ball.animate(move, {
duration: 2500,
it erations: 100,
fill: ‘forwards'

D

- scale=1.0;" />
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function halt() {
var ball = document.getElementByld('circle’);
ball.animate(move, {

duration: O,
iterations: 0,
fill: 'forwards'
D
}
</script>
</head>
<body>
<h3>Animation (3)</h3>
<div>
<div id="circle"></div>
</div>
<br>

<button id="btn1" onclick="run();">Start</button>
&nbsp;&nbsp;
<button id="btn2" onclick="halt();">Stop</button>
</body>
</html>

[6.11.4 ,move04.html*

<IDOCTYPE ht mI">

<html>

<head>

<title>Animation (4)</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=deventice
<meta name="author" content="H.P.">

<style>

#mydiv {
position: absolute;
background - color: #elelel,;
text - align: center;
border: 2px solid #d3d3d3;

}
#mydivheader {
background - color: #2196F3;
color: #f fff  ff;
padding: 10px;
cursor: move;

</style>

- width, initial

- scale=1.0">
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<script>
function dragElement(elem) {
/* Hauptprogramm mit drei Unterprogrammen */
var posl =0, pos2 =0, pos3 =0, pos4 =0;
if (document.getElementByld(elem.id + "header")) {
/* wenn existent, dann ist der Bewegungs

- Startpunkt hier */

document.getElementByld(elem.id + "header").onmousedown = dragMouseDown;

else {
/* andere  rseits ist der Bewegungs
elem.onmousedown = dragMouseDown;

}

function dragMouseDown(ev) {
/* Erstes Unterprogramm */
ev = event || window.event;
ev.preventDefault();
pos3 = ev.clientX; /*
pos4 = ev.clientY;

Mausposition abspeichern */

document.onmousemove = elementDrag; /* Funktionsaufruf bei einer Maus

document.onmouseup = closeDragElement;

}

function elementDrag(ev) {
[* Zweites Unterprogramm */
ev = event || window.event;
ev.preventDefault();
posl =pos3 - ev.clientX; /* Neue Maus
pos2 = pos4 - ev.clientY;
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;

elem.style.top = (elem.offsetTop - pos2) +"px"; /*Ne

elem.style.left = (elem.offsetLeft - posl) + "px";

}

function closeDragElement() {
/* Drittes Unterprogramm */
document.onmousemove = null; /* Element
document.onmouseup = null;
}
}
</script>
</head>

<body>
<h2>Animation (4): DIV - Element bewegen</h2>
<p>Anklicken und mit gehaltener Maustaste bewegen</p>

<div id="mydiv">
<div id="mydivheader">Click here to move</div>
<p>Move</p>
<p>this</p>
<p>DIV</p>
</div>

<script>
dra gElement(document.getElementByld("mydiv"));
</script>

</body>
</html>

- Startpunkt irgendwo im DIV

- Element */

- Bewegung */

- Position ermitteln */

ue Element - Position setzen */

- Bewegung beenden */

Hinweis 1: Die MerkmaleoffsetLeft undoffsetTop geben die originalen Positionswerte eines

Elementes an (relativ zum jeweiligen Eltd&Element).

Hinweis 2: Die Variablenull ist ein leeres Objekt. Ihre Zuweisung zu einer Funktion bewirkt nichts,

d.h. die Funktion wird nicht ausgefihrt.
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[6.115] ,move05.html*

Hinweis: Ein Objekball bewegt sich auf einem ZiekackWeg in einem sanvas-Bereich.

Mit den Schaltern <btn1> und &i2> kann die Ballbewegung gestartet und gestoppt werden.

Mit den Schaltern <btn3> und <btn4> kann eine Bewegungsspuwirelirausgeblendet werden.

Im CanvasBereich wird das Ereignimouseoveabgefragt. Wenn dieses Ereignis genau auf

dem Ort des sich bexgenden Balls erfolgt, dann wird der Ball mit gehaltener Maustaste bewegt.

Im CanvasBereich wird die Farbe migbh(255,255,255auf weil3 gesetztohne Transparenz.
Verwendet man den Befetgba(255,255,255,0.25)0ann steuert der vierte Parameter didFa
transparenz (0 = totale Tranzparenz, 1 = totale Deckkraft). Durch den Wert 0.25 ist die Deckkraft
des Canvas vermindert, sodass ein Nackzfétkt (eine Spur) der Ballbewegung erreicht wird.

Zu erwahnen ist noch die Methodaf = requestAnimationFameg@raw), welche im Argument die
Animationdraw aufweist. Sie bewirkt &hnlich wiefTimeou{draw, time)eine dauernde Wieder
holung vondraw, wenn sie innerhalb vairaw aufgerufen wird. MitcancelAnimationFrame(raf)
werdendiese Aufrufebeendet

<! DOCTYPE html >

<htmlI>

<head>

<title>Animation (5)</title>

<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="H.P">

<style>
body {
background: #AABBEE;
margin - left: 50px;

</style>

<script>

var canvas;

var ctx;

var raf;

var running = fa Ise;
var spur = false;

function initCanvas() {
canvas = document.getElementByld(‘canvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
clear();

}

function clear() {
if (spur) { ctx.fillStyle = 'rgba(255, 255, 255, 0.25)"; }
else { ctx.fillStyle = 'rgh(255 , 255, 255)"; }
ctx.fillRect(0,0,canvas.width,canvas.height);
ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,500,500);
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var ball = {
x: 100,
y: 100,
VX: 8,
vy: 3,
radius: 20,
color: 'red’,
paint: function() {
ctx.beginPath();
ctx.arc(this.x, this.y, this.radius, 0, Math.PI * 2, true);
ctx.fillStyle = this.color;
ctx fill();
ctx.closePath();
}
}

function draw() {
clear();
ball.paint();
ball.x += ball.vx;
ball.y += ball.vy;
if (ball.y + ball.vy > canvas.height || ball.y + ball.vy < 0) {
ball.vy = - ball.vy;

if (ball.x + ball.vx > canvas.width || ball.x + ball.vx < 0) {
ball.vx = - ball.vx;

raf = window.requestAnimationFrame(draw);

}

function move(e) {

clear();

r =20;

x = e.clientX - 400;

y = e.clienty - 40;

if ( (Math.abs(ball.x - X) <r) && (Math.abs(ball.y - y)<nN){
stop();
ball.x = x;
ball.y =vy;
ball.paint();

}

function run() {
if (frunning) {
raf = window.requestAnimatio nFrame(draw);
running = true;
}
}

function stop() {
window.cancelAnimationFrame(raf);
running = false;

}

function spurON() { spur = true; }
function spurOFF() { spur = false; }

</script>
</head>

<body onload="initCanvas()">
<h3>Animation (5 )</h3>
<div style="position:absolute; top:40px; left:400px">
<canvas id='canvas' width="500" height="500' onmousemove = "move(event)">
Your browser does not support HTML5 Canvas.
</canvas>
</div>
<br>
<button id="btn1" onclick="run()"> Start </ button>
<br><br>
<button id="btn2" onclick="stop()"> Stop </button>
<br><br>
Ball fangen mit Mausberihrung<br>
und dann Weiterfuhrung ......

<br><br>

<button id="btn3" onclick="spurON()"> MIT Spur </button>

<br><br>

<button id="btn4" onclick="spurOFF()"> O HNE Spur </button>
</body>

</html>
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[6.1.7 Eine einfacheWanduhr (clock.html)

Das Programmclock.html” simuliert eine einfache Wanduhr aifiem<canvas>Objekt.

Dabei wird die vordefinierte GrafikfunktiorcreateRadialGradient(pl1,p2, p3, p4, p5, p6) zur
Darstellung des Uhrenrahmens verwendet. Damit wird ein radial/zirkularer Farbyéntadfent)
von grafischerObjekten (Rechtecke, Kreise, Linien, Texte, etc.) erzeugt, und zwar als Werte
vonstrokeStyleundfillStyle. Die sechsParameter habeolgende Bedeutung:

pl ...x-Koordinatedes Startkreises des Gradienten
p2 ...y-Koordinate des Startkreises des Gradienten
p3 ... Radius des Startkreises

p4 ...x-Koordinate degndkreises des Gradienten
p5 ...y-Koordinate degndkreises des Gradienten
p6 ... Radius de€Endkreises

Mit dem zusétzlichen BeferhddColorStop(pl, p2) kann eine bestimmte Farb@2] und ihr jeweiliger
Radius pl) im Gradienterspezifiziert werden.

Der Befehl textBaseline ="position" bestimmtin fillText die Positiondes Texteselativ zur jeweiligen
horizontalen Linie (bottom, middle oder top).

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>clock.html</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" con tent="Uhrendarstellung">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
</head>
<body style="background - color:antiquewhite™>
<canvas id="canvas" width="400" height="400" style="background - color:#666"> </canvas>
<script>
var canvas = document.getElement Byld("canvas");

var ctx = canvas.getContext("2d");
var radius = canvas.height / 2;
ctx.translate(radius, radius);
radius = radius * 0.90
setinterval(drawClock, 1000);
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function drawClock() {

/I Hauptfunktion
drawFace(ctx, radius);
dr awNumbers(ctx, radius);
drawTime(ctx, radius);

}

function drawFace(ctx, radius) {

/I Uhrflache
var grad;
ctx.beginPath();
ctx.arc(0, 0, radius, 0, 2*Math.PI);
ctx fillStyle = 'white’;
ctx.fill();
grad = ctx.createRadialGr adient(0,0,radius*0.95, 0,0,radius*1.05);
grad.addColorStop(0, '#333');
grad.addColorStop(0.5, 'white");
grad.addColorStop(1, '#333');
ctx.strokeStyle = grad;
ctx.lineWidth = radius*0.1;
ctx.stroke();
ctx.beginPath();
ctx.ar ¢(0, O, radius*0.1, 0, 2*Math.PI);
ctx.fillStyle = '#333";
ctx fill();

function drawNumbers(ctx, radius) {
/I Uhrzeiten beschriften
var ang;
var num;
ctx.font = radius*0.15 + "px Arial";
ctx.textBaseline="middle";
ctx.t extAlign="center";
for(num = 1; num < 13; num++){
ang = num * Math.Pl / 6;
ctx.rotate(ang);
ctx.translate(0, - radius*0.85);
ctx.rotate( - ang);
ctx.fillText(num.toString(), 0, 0);
ctx.rotate(ang);
ctx.translate(0 , radius*0.85);
ctx.rotate( - ang);
}
}

function drawTime(ctx, radius){

/I Uhrzeiger einstellen
var now = new Date();
var hour = now.getHours();
var minute = now.getMinutes();
var second = now.getSeconds();
/lhour
hour=hour%12;
hour=(hour*Math.P1/6)+
(minute*Math.P1/(6*60))+
(second*Math.P1/(360*60));
drawHand(ctx, hour, radius*0.5, radius*0.07);

/Iminute
minute=(minute*Math.P1/30)+(second*Math.P1/(30*60));
drawHand(ctx, minute, radius*0.8, radius*0.07);
/I second

second=(second*Math.P1/30);
drawHand(ctx, second, radius*0.9, radius*0.02);

}

function drawHand(ctx, pos, length, width) {
/I Uhrzeiger

ctx.beginPath();

ctx.lineWidth = width;

ctx.lineCap = "round";

ctx.moveTo(0,0);

ctx.rotate(pos);

ctx.lineTo(0, - length);

ctx.stroke();

ctx.rotate( - pos);

}

</script>

</body>
</html>



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript

285

[6.1.3 Zwei Reaktionsiele
o Das Reaktionsspiel gscapehtml|*

DasProgramm, escape.htril ist ein Reaktiorspiel, dessen Spielfeld ein <di®bjekt ist,aus
gestattet mit der Eigenschadipacity: 05 in der CSSAnweisung#field. Durch den Wert 0.5 ist
die Deckkraft (Transparenz) zu 50% durchsichtig, sodass die anderen Spielobjekte sichtbar sind.

<htmlI>

<head>

<title>Reaktionstest ESCAPE, Version 5.0</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=0.75">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>

#base {background - color:#DDDDDD; color :#000000; margin: Opx Opx Opx 0px; }

#field { position: absolute; left: Opx; top:0px; width:350px; height:350px;
background:white; border: 50px solid black; opacity:0.25; }

#box { position: absolute; left: 205px; top: 205px; width: 40p X; height: 40px;
background - color: #FF0000; }

#enemyO { position: absolute; left: 270px; top: 60px; width: 60px; height: 50px;
background - color: #0000FF; }

#enemyl { position: absolute; left: 290px; top: 330px; width: 100px; he ight: 20px;
background - color: #0000FF; }

#enemy?2 { position: absolute; left: 70px; top: 320px; width: 30px; height: 60px;
background - color: #0000FF; }

#enemy3 { position: absolute; left: 70px; top: 70px; width: 60px; height: 6 0opx;
background - color: #0000FF; }

#info { position:absolute; left:500px; top:10px; width:350px;
font - family:sans - serif; font - size:16px; border:1px solid blue;
color:black; background:antiquewhite; }

#velo {pos ition: absolute; left: 500px; top:390px;
background:white; border: 1px solid black; }

</style>

<script>

var curX, curY, curX2, curY2, boxX, boxY; // Aktuelle Maus - und Box - Positionen
var moving = 0, touch = 0; /I Steuer variable fur Bewegung und Kollision

var gametime = 0, started = 0, speed = 100; // Steuervariable fir Zeit und Geschwindigkeit
var starttime, endtime, finaltime = 0;

var enemyxdir = new Array(1,1,1,1); /I Bewegungsrichtung
var enemyydir = new Array(1,1,1,1);
var sstep = 0; /I Geschwindigkeits - Stufe

document.onmousedown = start;
document.onmousemove = checkLocation;

function startclock() {var today = new Date(); sta rttime = today.getTime();}
function endclock() {var today = new Date(); endtime = today.getTime();}
function calctime() {var time = (endtime - starttime)/1000; return time;}

function setposX(divname, xpos) { document.getElementByld(divhame).style.left = Xpos; }
function setposY(divname, ypos) { document.getElementByld(divhame).style.top = ypos; }
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function getposX(divhame) {

}

var divData = document.getElementByld(divhame).getBoundingClientRect();
return divData.left;

function getposY(divhame) {

}

var divData = document.getElementByld(divhame).getBoundingClientRect();
return divData.top;

function getsize(divname, dimension) {

}

var divData = document.getElementByld(divhame).getBoundingClientRect();
var divsize = 0;

if (dimension =="y") { divsize = divData.height; }

else if (dimension == 'x') { divsize = divData.width; }

return divsize;

function checktouching(num) {
/I check to see if 'box' is touching 'enemies’
/I set touch = 1 if it is touching an enemy

}

var enemy = "enemy" + nu m;

var difX = getposX('box") - getposX(enemy);

var difY = getposY('box") - getposY(enemy);

if (difX > ( - 1 * getsize('box’, 'x")) && difX < getsize(enemy, 'X') &&

dify > (-1 *getsize('box', 'y")) && difY < getsize(enemy, 'y")) {touch = 1;}
else {touch = 0;}

function movenemy(num, step_x, step_y){
/I move the enemy "num"

var enemy = "enemy" + num;
var enemyx = getsize(enemy, 'X’);
var enemyy = getsize(enemy, 'y");

if (getposX(enemy) >= (450 - enemyx) || getposX(enemy) <= 0) {
enemyxdir[num] = - 1 * enemyxdir[num];

if (getposY(enemy) >= (450 - enemyy) || getposY(enemy) <= 0) {
enemyydir[num] = - 1 * enemyydir[num];

}

var newposx = getposX(enemy) + (step_x * enemyxdir[num]);

var newposy = getposY(enemy) + (step_y * enemyydir[num]);

setposX(enemy, newposx);
setposY(enemy, newposy);
checktouching(num);

if (touch == 1) { reset(); }

function movenemies() {
/I increase the time and move all enemies

}

gametime = gametime + 1;
movenemy(0, -10,12);
movenemy(1, - 12, - 20);
movenemy(2,15, - 13);
movenemy(3,17,11);
setTimeout(movenemies,speed);

function start(event) {
/I start the game

var btn = document.getElementsByName("rb");
for (var i = 0; i < btn.length; i++) {

if (btn[i].checked) { sstep = btn[ i].value; }
}
speed =100 - 15 * parselnt(sstep);
var fdata = document.getElementByld(‘field").getBoundingClientRect();
var fw = fdata.width - 50;

curX = event.pageX;
curY = event.pagey;
if (curX > fw || curY > fw) { return false;}

if (st arted == 0) { movenemies(); startclock(); started = 1; }
curX2 = curX - 40;

curY2 = curY - 40;

boxX = curX - 20;

boxY = curY - 20;

var boxleft = getposX("box");

var boxtop = getposY("box");

if (curX > boxleft && curX2 < boxleft && curY > box top && curY2 < boxtop) {
moving = 1;
setposX('box', boxX);
setposY('box’, boxY);
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function reset(){
/I show the result and start a new game
endclock();
moving = 0;
if (finaltime == 0) {
finaltime = calctime();
alert('Sp  ielzeit: ' + finaltime + ' Sekunden' +"*
document.location.reload();
}
}

function checkLocation(event) {
Il check the positions
curX = event.pageX;
curY = event.pagey;
boxX = curX - 20;
boxY = curY - 20;
checktouching('1);
if (moving == 1 && touch == 0){
setposX('box',boxX);
setposY('box',boxY);

\ nGeschwindigkeitsstufe: ' + sstep);

if (curY > 70 && curX > 70 && curY < 380 && curX < 380) { return false; }

else { reset(); }

}
else if (touch == 1) { reset(); }
}

</s cript>
</head>

<body id="base">
<form>

<div id="box"> </div>

<div id="enemy0"> </div>
<div id="enemy1"> </div>
<div id="enemy2"> </div>
<div id="enemy3"> </div>

<! -- Testfeld, ca. mit einer Breite und Hohe von 9 Quadrat

<divid= "field"> </div>

<div id="velo">

<br>&nbsp; Geschwindigkeit&nbsp;

<input type="radio" name="rb" value="0"> 0&nbsp;
<input type="radio" name="rb" value="1"> 1&nbsp;
<input type="radio" name="rb" value="2"> 2&nbsp;

<input type="radio" name="rb" value="3"> 3&nbsp;

<input type="radio" name="rb" value="4"> 4&nbsp;
<input type="radio" name="rb" value="5"> 5&nbsp;
&nbsp;&nbsp; <br>&nbsp;

</div>

<fieldset id="info">
&nbsp; <br>
<b>&nbsp; Reaktionstest kESCAPE»<br><br></b>

&nbsp; Klicke mit der Maus auf das rote Quadrat<br>

&nbsp; und halte es.<br><br>

&nbsp; Bewege das Quadrat ohne mit den blauen<br>
&nbsp; Figuren zusammenzustoRen. Beruhre auch<br>
&nbsp; nicht den Feldrahmen.<br><br>

&nbsp; Wenn Du mehr als 20 Sekunden schaffst,<br>
&nbsp; dann ist das SEHR GU T.<br><br>
&nbsp; Zusétzlich kénnen sechs Geschwindigkeits
&nbsp; stufen eingestellt werden I<br><br>

&nbsp; &copy; Herbert Paukert, 2019, Version 5.0<br>
&nbsp; <br>

<[fieldset>

</form>
</body>
</html>

- Boxen (9 x 40 = 360) --
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o Das Reaktionsspiel ,reago.html”

Das Prgramm yeago.html“ ist ein Reaktionsspiel, dessen Spielfeld ein <carn@isfekt ist,

auf dem verschieshe Hindernisserzeugtwerden, welcheish schrittweise nach links v&hieben.
Mit demSchaltefMOVE] kdnnenAuf- und Abwartsbhewegungesiner quadrasichen Spielfigur
gesteuert werden. Ein Anklicken des Schalieitsder Maus beweglie Figur hinauf, ein Loslassen
der Maushewirkt eine Abwartsbewegung, wobei sich die Bewegungsgeschwindigkeit zusétzlich
automatisctaindert Eine Kollision mit den Hindersisen ist unbedingt zu vermeid®as Spiel ist
dann beendet, wenn die Spielfigur mit einem Hindernis kollididittdem Schalter [RESET] wird
ein neues Spiel gestartet.

<IDOCTYPE html>

<htmlI>

<head>

<title>reago.html</title>

<meta charset="ISO - 8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Reaktionsspiel">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body { color: black; background - color: antiquewhite; font -size:18p  x;}
canvas { border:6px solid #666; background - color: #ddd; }
button { border:2px solid #666; background - color: #def; font - size: 18px; }
</style>
</head>

<body onload="startGame()">

<script>
var myGamePiece;
var myObstacles = [];
var myScore

function startGame() {

/I Hauptfunktion
myGamePiece = new component(30, 30, "red", 10, 200);
myGamePiece.move = 0.05;
myScore = new component("25px", "Arial", "black”, 400, 40, "text");
myGameArea.start();
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var myGameArea = {

/I Spielfeld

canvas: document.createElement("canvas"),
start : function() {

}

h

this.canvas.width = 640;

this.canvas.height = 480;

this.context = this.canvas.getContext("2d");
document.body.insertBefore(this.canvas,
this.frameNo = 0;

this.interval = setinterval(updateGameArea, 20);

document.body.childNodes[0]);

clear : function() {

}

this.context.clearRect(0, 0, this.canvas.width, this.canvas.height);

function component(w idth, height, color, X, y, type) {
/I Spielobjekt

this.type = type;
this.score = 0;
this.width = width;
this.height = height;
this.speedX = 0;
this.speedY = 0;

this.x = x;

this.y = y;

this.move = 0;
this.moveSp eed =0;

}

this.update = function() {

}

ctx = myGameArea.context;
if (this.type == "text") {
ctx.font = this.width + " " + this.height;
ctx.fillStyle = color;
ctx.fillText(this.text, this.x, this.y);
}else {
ctx.fillStyle = color;
ctx fillRect(this.x, this.y, this.width, this.height);

this.newPos = function() {

}

if (this.y < 5) { this.y = 200; this.moveSpeed = this.move; }
this.mo veSpeed += this.move;

this.x += this.speedX;

this.y += (this.speedY + this.moveSpeed);
this.hitBottom();

this.hitBottom = function() {

}

var rockbottom = myGameArea.canvas.height - this.height;
if (this.y > rockbottom) {

this.y = rockbottom;

this.moveSpeed = 0;

this.crashWith = function(otherobj) {

}

var myleft = this.x;

var myright = this.x + (this.width);

var mytop = this.y;

var mybo ttom = this.y + (this.height);

var otherleft = otherobj.x;

var otherright = otherobj.x + (otherobj.width);

var othertop = otherobj.y;

var otherbottom = otherobj.y + (otherobj.height);

var crash = true;

if ((m ybottom < othertop) || (mytop > otherbottom) || (myright < otherleft) ||
(myleft > otherright)) { crash = false; }

return crash;

function updateGameArea() {

I Spielfeld - Erneuerung

var x, height, gap, minHeight, maxHe ight, minGap, maxGap;
for (i = 0; i < myObstacles.length; i += 1) {

if (myGamePiece.crashWith(myObstacles]i])) {
return;
}
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myGameArea.clear();
myGameArea.frameNo += 1;
if (myGameArea.frameNo == 1 || alli ntervals(150)) {
x = myGameArea.canvas.width;
minHeight = 20;
maxHeight = 200;
height = Math.floor(Math.random()*(maxHeight - minHeight+1)+minHeight);
minGap = 50;
maxGap = 200;
gap = Math.floor(Math.ra ndom()*(maxGap - minGap+1)+minGap);
myObstacles.push(new component(30, height, "green", x, 0));
myObstacles.push(new component(30, (x - height - gap), "green”, x, (height + gap)));
}
for (i = 0; i < myObstacles.length; i += 1) {
myObstacles[i].x += -1;
myObstacles[i].update();
}
myScore.text="SCORE: " + myGameArea.frameNo;
myScore.update();
myGamePiece.newPos();
myGamePiece.update();

}

function allintervals(n) {
if ((myGameArea.frameNo / n) % 1 ==0) {return true;}
return false;

}
function movePiece(n) { myGamePiece.move = n; }
function reset() { location.reload(); }

</script>

<br><br>

<button onmousedown="movePiece( - 0.10)" onmouseup="movePiece(0.05)"> MOVE </button>
<p>Verwe nde den MOVE - Schalter mit der Maus um in Bewegung zu bleiben!<br>

Anklicken = Steigen, Loslassen = Fallen, Hindernis - Kollision = Spielende!

</p>

<button onclick="reset()"> RESET </button>

<br>

</body>
</html>
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[6.1.4] Wegsucheim Labyrinth
o Automatisches Backtracking im Labyrinth (laby1.html)

Mit [ New] wird ein Labyrinth mit zufélligen Hindernissen (schwarz)
erzeugt. Die freien Wegfelder sind weil3. Das mit "A" markierte Feld
ist der Eingang, das mit "Z" markierte Feld ist der Ausgang ibytiath.
Mit [Rur startet das Programm die Suche nach einem freien Weg von
Eingang bis Ausgang. Die Suche erfolgt mit rekursivem Backtracking.

Hinweis 1: Wenn die Hindernisse so dicht liegen, dass kein freier
Durchgang mehr mdglich ist, dannnkadas Labyrinth nachtréglich

mit [Changé geandert werden. Dabei werden innerhalb des Labyrinths
mit Mausklick Hindernisse entfernt oder hinzugefiigt.

Hinweis 2: Im rekursiven Backtracking startet der Computer zuerst beim
Startfeld (AO) links doen. Er versucht nun die Nachbarfelder zu betreten,
beginnend mit dem direkt darunter liegenden Feld. Er wandert dann
gegen den Uhrzeigersinn in alle acht Richtungen, wenn das jeweilige
Nachbarfeld ein Hindernis (schwatyist. Ist das Nachbarfeldei (wei30),
so wird das Ausgangsfeld als Spur (tr@¢knarkiert und dann das

freie Nachbarfeld betreten. Dieses Verfahren wird immer wiederholt.
Trifft der Computer dabei auf ein Hindernis oder auf seine eigene Spur,
dann springt er zu jenem Beturiick (back), wo die letzte Richtungs
anderung stattgefunden hat. Dort wird das Verfahren dann fortgesetzt.
Dadurch wird ein Ariadn€&aden im Labyrinth simuliert. Durch Anderung
der Reihenfolge der Richtungswechsel kdnnen sich beim Backtracking
auch der Verlauf und die Lange des gefundenen Weges andern.

Das Verfahren ist erfolgreich beendet, wenn das ZielfeR) (&chts unten
erreicht wird. Das Verfahren ist dann nicht erfolgreich beendet, wenn kein
freies Feldmehr betreten werden ika.
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<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Backtracking im Labyrinth (laby1)</title>
<meta charset="ISO  -8859-1">
<meta name="description" content="Backtracking im Labyrinth">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body { back  ground - color:#COCB8EF; color:black;
font -family: Arial ;font - size:14px; font - weight:bold; text - size - adjust: none;
text - align:left; margin - left:60px; }
.cd  { border:2px solid #666666; background - color:#EEF8D8; font - size:16px; fon t - weight:bold;}
.cdl { border:2px solid #666666; background - color:#EEF8DS; color: darkred;
font - size:18px; font - weight:bold; width: 50px; h eight: 50px; border - radius:25%; }
#div1l { position:absolute; left:660px; top:60pXx; visibility:h idden; }
#hp { position:absolute; left:60px; top:560px; }
</style>
<script>
/* globale Variable (Anfang) */
var canvas; /I grafische Leinwand (Spielfeld)
var ctx; /I Kennzeichen der Leinwand
var len = 500; /I Abmessungen des quadratischen Rasters
var min = 10; /I Minimale Rasterzeilen (bzw. Spalten)
var max = 16; /I Maximale Rasterzeilen (bzw. Spalten)
var d = len / max; /I GroéRe eines Rasterfeldes
vare=d/2; /I Halbe Lénge eines Rasterfeldes
var anz = 30; /I Anzahl der Hindernisse (30 bis 90)
var neu = false; /I Steuervariable fur ein neues Labyri nth
var change = false;  // Steuervariable fiir Farbe (weil3 - schwarz)
var help = false; /I Steuervariable fiir Hilfe
var okay; /I Steuervariable fur das Backtracking
var count; /I Schrittzéhler b eim Backtracking

var mat = new Array(); // Matrix mat[i][j], i = Zeile, j = Spalte
for (i = 0; i <= max; i++) { mat[i] = new Array(max); }
/I mégliche Feldwerte (0,1,2 und 3):
/I 0=f reies Wegfeld (weil3)
/I 1 = Hindernis - oder Randfeld (schwarz)
/I 2 =freies Zielfeld (weil)
/I 3 = Feldmarkierung beim Backtracking

var mp = new Array(); // Mittelpunkte der Rasterfelder
for (i = 0; i <= max; i++) { mp[i] = new Array(max); }

function TPoint(tx,ty) // Punktim Labyrinth

this.x = tx;
this.y = ty;

var P = new TPoint;

/* globale Variable (Ende) */

function myTrim(x) { return x.replace(/* \'s+| \ s+$/gm,") }

function drawM() {
/* Mittelpunkte der Rasterfelder bestimmen */
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
a=(@{ -1*d+eb=( - 1)*d + e; mpli][j] = new TPoint(b,a);
mat[i][j] = 0;

}
}

function initMatrix(anz) {
/* Matrix initialisieren */
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {mat[i]j]=0;}
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}

for (i=1; i <= max; i++) {
matfi][1] = 1;
mat[ij[max] = 1;

for (j = 1; j <= max; j++) {
mat[1][j] = 1;
mat[max][j] = 1;

p=0;
n = max * max - 40;
while (p <anz) {
if (p >n){anz =n; break; }
i = Math.floor(max * Math.random() ) + 1;
j = Math.floor(max * Math.random() ) + 1,
if (mat[il[j] '= 1) {
p=p+1
matfi][j] = 1;
}

}

mat[1][1] = 0; mat[1][.
mat[2][1] = 0; mat[2][
mat[max - 2][max] = 0;
mat[max - 1][max] = 2;

N N

1=0;
]=0

function showMatrix(max) {
/* Matrix anzeigen */

}

change = false;
for(i=1;i<= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
z = mat[i][j];
if (z == 1) { drawRect(mpl[i][j]); }
drawText(" ", mp[il[j]);
}

}

drawText('A",mp[1][1]);
drawText('Z',mp[max - 1][max]);
drawBorder();

function newGame() {
/* Neues Labyrinth initialisieren */

}

initCanvas();
neu = true;
zahl = min;
zahl = prompt('Grof3e des Labyrinth (10 -
zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl))
if ((zahl < 10) || ( zahl > 16)) { zahl =12; }

else { zahl = 12; }

max = zahl;
min = zahl;
zahl = anz;
zahl = prompt('Maximale Hindernis - Anzahl (20

zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(z ahl)) {
if ((zahl < 20) || ( zahl > 90)) { zahl = 30; }

}

else { zahl = 30; }
anz = zahl;

d =len/ max;
e=d/2
drawField();
drawM();
initMatrix(anz);
showMatrix(max);

function in itCanvas() {
/* Canvas initialisieren */

canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');

ctx.lineWidth = 4;

ctx fillStyle = "white";

ctx.fillRect(0,0,len,len);

ctx.strokeStyle =" black™;
ctx.strokeRect(0,0,len,len);

ctx.lineWidth = 2;
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function drawField() {

/* Raster zeichnen */
ctx.lineWidth = 1;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.beginPath();
for (i=0; i < max; i++) { ctx.m oveTo(0,i*d); ctx.lineTo(len,i*d); }
for (i=0; i <max; i++) { ctx.moveTo(i*d,0); ctx.lineTo(i*d,len); }
ctx.stroke();

}

function drawBorder() {

/* Rahmen zeichnen */
ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,500,500);

}

function drawRect(M) {
/* Ein Rasterquadrat mit Mittelpunkt M zeichnen und einféarben */

r=e -1

var | = (M.x -
vart=(M.y -
var w = 2*r;

var h = 2*r

if (Ichange) { ctx.fillStyle = "rgb(80,80,80)"; }
else { ctx.fillStyle = "rgh(255,255,255)"; }
ctx fillRect(l,t,w,h);

}

function drawBall(M) {
/* Einen Kreis mit Mittelpunkt M zeichnen und einfarben */
r=8;
ctx.beginPath();
ctx.lineWidth = 4;
ctx.arc(M.x,M.y,r,0,2*Math.PI);
ctx fillStyle = "blue";
ctx.fill();
}

function drawText(tex,M) {

/* Einen Text anzeigen im Punkt M */
X = M.x; y=M.y;
ctx.fo nt="bold 16px Arial";
ctx fillStyle = "red";
ctx.fillText(tex,x,y);

}

function autoGame() {
/* Computer - Simulation "rekursives Backtracking" starten */
if ('neu) { alert('Bitte zuerst [New] ausfiihren !'); return; }

count = 0;
okay = false;
i=1,j=1,;

backTrack(i,j);

if (okay) { alert('Backtracking erfolgreich beendet (n ="' + count +)"); }

if (lokay) { alert('Backtracking NICHT erfolgreich beendet (n ="' + count +)"); }
neu = false;

}

function backTrack(i,j) {
/* Computer - Simulation "rekursives Backtracking" ausfuihren */
if (okay) { return; }
if (mat[{][j] == 0) {
drawBall(mp[i][j]);
count++;
mat[i][j] = 3;
backTrack(i+1,j);
backTrack(i+1,j+1);
backTrack(i,j+1);
backTrack(i - 1,+1);
backTrack(i - 1,));
backTrack(i -1, -1);
backTrack(i,j -1);
backTrack(i+1,j -1);

}

if (mat[i][j] == 2) {
drawBall(mpl[il[i]);
okay = true;
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function changeGame() {
/*Feld - und Farbwerte &ndern */
if (Ineu) {
alert('Bitte zuerst [New] ausfuhren !'); return;

change = Ichange;

}

function down(ev) {
/* Maus driicken und Labyrinthfeld einfarben (schwarz oder weiR}) */
if (Ineu) {
alert('Bitte zuerst [New] ausfuhren !'); return;

}

x1=0;

yl=0;

x = ev.clientX - 60;

y = ev.clie ntY - 60;

for (i=2; i <max; i++) {
for (j = 2; j < max; j++) {
pos = (Math.abs(x - mpli][j].x) < e) && (Math.abs(y - mplil[jl.y) < e);
i}f (pos) {x0 = mp[il{i].x; yO = mp[il{i]l.y; x1 =i; y1 =j; }

}

if (change) { mat[x1][y1] = 0; }
else { mat[x1][y1] = 1;

Q = new TPoint;

Q.x=x0; Q.y =y0;

drawRect(Q);
1 alert(x1 +'/'+yl+'="+ mat[x1][yl]);
}
function showHelp() {
/* Hilfetext ein - Jau sblenden */
help = Ihelp;

if (help ) { document.getElementByld('divl’).style.visibility = 'visible'; }
else { document.getElementByld('div1’).style.visibility = 'hidden'; }
}
</script>
</head>

<body onload = "initCanvas();">
<br>
<but ton id="btn1" class="cd" onclick="showHelp()"> Help </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn2" class="cd" onclick="newGame()"> New </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn3" class="cd" onclick="autoGame()"> Run </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn4" class="cd" onclick="changeGame()"> Change </button>&nbsp;&nbsp;
<br>
<div id="div0" style="position:absolute; top:60px; left:60px">
<canvas id="MyCanvas' width="500" height="500' onmousedown=down(event)>
</canvas>

</div>
<br>
<p id="hp">Backtracking im Labyrint h (1) &copy Herbert Paukert</p>
<div id="div1">
Backtracking im Labyrinth (laby1)<br>
<br>

Mit [New] wird ein Labyrinth mit zufalligen Hindernissen (schwarz)<br>
erzeugt. Die freien Wegfelder sind weil3. Das mit "A" markierte Feld<br>
ist der Eing ang, das mit "Z" markierte Feld ist der Ausgang im Labyrinth.<br>
Mit [Run] startet das Programm die Suche nach einem freien Weg von<br>
Eingang bis Ausgang. Die Suche erfolgt mit rekursivem Backtracking.<br>
<br>
Hinweis 1: Wenn die Hindernisse s o dicht liegen, dass kein freier<br>
Durchgang mehr méglich ist, dann kann das Labyrinth nachtraglich<br>
mit [Change] geandert werden. Dabei werden innerhalb des Labyrinths<br>
mit Mausklick Hindernisse entfernt oder hinzugefugt.<br>
<br>
Hinweis 2: Im rekursiven Backtracking startet der Computer zuerst beim<br>
Startfeld (A) links oben. Er versucht nun die Nachbarfelder zu betreten,<br>
beginnend mit dem direkt darunter liegenden Feld. Er wandert dann<br>
gegen den Uhrzeigersinn in alle acht Richtungen, wenn das jeweilige<br>
Nachbarfeld ein Hindernis (schwarz) ist. Ist das Nachbarfeld frei (weif3),<br>
so wird das Ausgangsfeld als Spur (track) markiert und dann das<br>
freie Nachbarfeld betreten. Dieses Verfahren wird immer wiederholt.<br>
Trifft der Computer dabei auf ein Hindernis oder auf seine eigene Spur,<br>
dann springt er zu jenem Feld zuriick (back), wo die letzte Richtungs - <br>
anderung stattgefunden hat. Dort wird das Verfahren dann fortgesetzt.<br>
Dadurch wird ein Ariadne - Faden im Labyrinth simuliert. Durch Anderung<br>
der Reihenfolge der Richtungswechsel kdnnen sich beim Backtracking<br>
auch der Verlauf und die Lange des gefundenen Weges andern.<br>
<br>
Das Verfahren ist erfolgreich beende t, wenn das Zielfeld (Z) rechts unten<br>
erreicht wird. Das Verfahren ist dann nicht erfolgreich beendet, wenn kein<br>
freies Feld mehr betreten werden kann.<br>

</div>

</body>

</html>
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o Individuelle Wegsuche im Labyrinth (laby2.html)

Mit  [New] erzeugt der Zufallsgenerator im Spielfeld Hindernisse.

SpielfeldgréRe, Hindernis - Anzahl, Wartezeit bestimmt der Spieler.

Mit [Old] kann das gleiche Spiel noch einmal wiederholt werden.

Mit [Auto] spielt der Computer mit rekursivem Backtracking allein e.
Mit [Reset] kann die HTML - Seite jederzeit neu geladen werden!
[

Mit [Go] beginnt ein Spielstein vom Anfangsfeld «A» an zu laufen.

Die Laufgeschwindigkeit ist umso grofRRer je kleiner die Wartezeit ist.

Die Laufrichtung wird durch einen linken Mausklic k auf die Schalter
[1,2,3,4,5,6,7,8, 9] gesteuert, wobei der mittlere Schalter [5 = Go]
das Spiel weiter flhrt, wenn Spielstein und Hindernis kollidieren.

Fur jede Kollision werden zur gelaufenen Wegléange finf Strafpunkte.

addiert. AuBerdem wird noch die ge samte Spielzeit gemessen.

Wird der Spielfeldrand tberschritten, erfolgt immer ein Spielabbruch.

Das Ziel des Spiels ist es, den Spielstein auf dem kiurzesten Weg und
ohne Kollisionen vom Startfeld (A) in ein Zielfeld (Z) zu befordern.
Zusétzlich sollte auc  h die Spielzeit mdglichst kurz sein.

Wenn die Hindernisse zuféllig so dicht liegen, dass kein freier Durch -
gang mehr méglich ist, dann kann das Labyrinth nachtraglich auch

abgeéandert werden. Dabei werden innerhalb des Labyrinthrandes mit

Mausklick u  nd dann mit gehaltenener, bewegter Maustaste Hindernisse

entfernt oder hinzugefiigt. Das kann mit [Change] eingestellt werden.

Hinweis: Die Laufrichtung kann auch mit den Ziffern 1 bis 9 auf dem
Ziffernblock der Tastatur gesteuert werden. Dazu muss je doch vorher
die NumLock - Taste betatigt werden.

Hinweis: Im rekursiven Backtracking startet der Computer zuerst beim

Startfeld (A,0) links oben. Er versucht nun die Nachbarfelder zu betreten,

beginnend mit dem direkt darunter liegenden Feld. Er wander t dann
gegen den Uhrzeigersinn in alle acht Richtungen, wenn das jeweilige

Nachbarfeld ein Hindernis ( schwarz, 1) ist. Ist das Nachbarfeld jedoch

frei  (weiB, 0), sowirdda s Ausgangsfeld als Spur (track,3 ) markiert und
das freie Nachbarfeld betreten. Dieses Verfahren wird immer wiederholt.

Trifft der Computer dabei auf ein Hindernis oder auf seine eigene Spur,

dann springt er zu jenem Feld zuriick (back), wo die letzte Richtungs -
anderung stattgefunden hat. Dort wird das Verfahren dann fortgesetzt.

Dadurch wir  d ein Ariadne - Faden im Labyrinth simulert. Das Verfahren ist

erfolgreich beendet, wenn ein Zielfeld ( Z, 2) erreicht wird. Es ist nicht
erfolgreich beendet, wenn kein freies Feld mehr betreten werden kann.

Weil beim Backtracking die Feldwerte durch die eingetragenen Spuren
verandert werden, muss nach jedem Backtracking mit [New] ein neues
Spielfeld erzeugt werden!
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<!doctype html>

<htmlI>

<head>

<title>Backtracking im Labyrinth (laby2)</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="description"
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>

body { background
font -family: Arial ; font

#btn10 { background

text - align:left; margin

font - size:18px; font

#divi {

position: absolute;

left: 580px;

top: 50px;

width: 220px;

height: 60px;

margin: 10px;

padding: 10px;

border: 4px solid #888888;
background: antiquewhite;

}
#div2 {

}

position: absolute;

left: 580px;

top: 160px;

width: 220px;

height: 90px;

margin: 10px;

padding: 10px;

border: 4px s olid #888888;
background: antiquewhite;

#div3 {

position: absolute;

left: 580px;

top: 300px;

width: 200px;

height: 200px;

margin: 10px;

padding: 20px;

border: 4px solid #888888;
background: antiquewhite;

}
#diva {

}

#pl { position:absolute; left:600px; top:550px; }
#hp { position:absolute; left:60px; top:550px; }

position: absolute;

left: 850px;

top: 300px;

width: 200px;

height: 200px;

margin: 10px;

padding: 20px;

border: 4px solid #888888;
background: antiqu ewhite;
font - size: 13px;

</style>

<script>

var childWindow;
var child = false;

window.addEventListener( "unload", funct

function closeChild() {
/* Hilfetext schlieBen */

if (IchildWindow || childWindow.closed) { return; }

- color:#D8DS8ES; }

content="Backtracking im Labyrinth (laby2)">

- color:#A0A8AF; color:black;
- size:16px; font
- left:60px; }
.cd { border:2px solid #666666; background

.cd { border:2px solid #666666; background

- color:#EEF8D8; font
- color:#EEF8DS; color: darkred;

bold; width: 50px; h eight: 50px; border

ion() { closeChild(); });

if (child) { childWindow.document.close(); childWindow.close(); }

- weight:bold; text - size - adjust: none;

-size:1 6px; font
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function showHelp() {

/* Hilfetex t anzeigen */
if (child) { closeChild(); child = false; return; }
child = true;

childWindow = window.open(",'childWindow','top=20, left=500, width=600, height=640,
srollbars=yes, menubar=no, toolbar=no');
childWindow.document  .open();

childWindow.document.write('<html><head></head><body style="background - color:#FFFFES;
font - family:Arial, sans - serif; font - size:14px; text - size - adjust:none;
margin - left:20px; margin - bottom:40px;">");
childwindow.docume  nt.write('<br><input type="button" value="Print" onclick="print();"><br><br>");
childWindow.document.write('"Mit dem Wechselschalter [Help] wird diese Hilfe ein - lausgeschaltet.<br>");
childWindow.document.write('Mit [New] erzeugt der Zufallsgenera tor im Spielfeld Hindernisse.<br>');
childwindow.document.write('SpielfeldgroRe, Hindernis - Anzahl, Wartezeit bestimmt der Spieler.<br>");

childWindow.document.write(‘Mit [Old] kann das gleiche Spiel noch einmal wiederholt werden.<br>");

chil  dwindow.document.write("Mit [Auto] spielt der Computer mit rekursivem Backtracking alleine.<br>');

childWindow.document.write('Mit [Reset] kann die HTML - Seite jederzeit neu geladen werden!<br>");
childWindow.document.write('<br>');

childwind  ow.document.write('Mit [Go] beginnt ein Spielstein vom Anfangsfeld «A» an zu laufen.<br>');

childwindow.document.write('Die Laufgeschwindigkeit ist umso groRer je kleiner die Wartezeit ist.<br >;
childwindow.document.write('Die Laufrichtung wird durch einen linken Mausklick auf die Schalter<br>');
childwindow.document.write('[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9] gesteuert, wobei der mittlere Schalter [5=Go J<br>Y);
childwindow.document.write(‘das Spiel weiter fihrt, wenn Spielstein und Hindernis k ollidieren.<br>");
childWindow.document.write("Fir jede Kollision werden zur gelaufenen Weglénge funf Strafpunkte.<br>' );
childWindow.document.write(‘addiert. AufRerdem wird noch die gesamte Spielzeit gemessen.<br>');

childWindow.document.wri te('Wird der Spielfeldrand uberschritten, erfolgt immer ein Spielabbruch.<br>');
childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('Das Ziel des Spiels ist es, den Spielstein auf dem kiirzesten Weg<br>');

childWindow.document.wri te(‘ohne Kollisionen vom Startfeld «A» in ein Zielfeld «Z» zu beférdern.<br>");
childwindow.document.write(‘Zusétzlich sollte auch die Spielzeit mdglichst kurz sein.<br>");

childWindow.document.write('<br>');

childWindow.document.write('Wenn die Hindernisse zufallig so dicht liegen, dass kein freier Durch - <br>");
childWindow.document.write(‘gang mehr méglich ist, dann kann das Labyrinth nachtraglich auch<br>');
childWindow.document.write(‘geandert werden. Dabei werden innerhalb des Labyrinthrandes mit<br>");
childwindow.document.write('Mausklick und dann mit gehaltenener, bewegter Maustaste Hindernisse<br>' );
childwindow.document.write(‘entfernt oder hinzugefiigt. Das kann mit [Change] eingestellt werden.<br> Y
childwi ndow.document.write('<br>');

childWindow.document.write('Hinweis: Die Laufrichtung kann auch mit den Ziffern 1 bis 9 auf dem<br>* );
childwindow.document.write(‘Ziffernblock der Tastatur gesteuert werden. Dazu muss jedoch vorher<br>' );
childW indow.document.write(die NumLock - Taste betéatigt werden.<br>');

childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write(‘Hinweis: Im rekursiven Backtracking startet der Computer zuerst beim<br>
childwindow.document.write('Startfeld (A, 0) links oben. Er versucht nun die Nachbarfelder zu betreten,<br>");
childwindow.document.write(‘beginnend mit dem direkt darunter liegenden Feld. Er wandert dann<br>");
childWindow.document.write(‘gegen den Uhrzeigersinn in alle acht Richtu ngen, wenn das jeweilige<br>');
childwindow.document.write('Nachbarfeld ein Hindernis (1) ist. Ist das Nachbarfeld jedoch frei (0),< br>");
childwindow.document.write('so wird das Ausgangsfeld als Spur (track, 3) markiert und dann das<br>') H
childwindow.document.write(‘freie Nachbarfeld betreten. Dieses Verfahren wird immer wiederholt.<br>' );
childWindow.document.write(‘Trifft der Computer dabei auf ein Hindernis oder auf seine eigene Spur,< br>");
childwindow.document.write(‘dann spr ingt er zu jenem Feld zuriick (back), wo die letzte Richtungs - <br>");
childWindow.document.write(‘anderung stattgefunden hat. Dort wird das Verfahren dann fortgesetzt.<br >;
childWindow.document.write(‘Dadurch wird ein Ariadne - Faden im Labyrinth simuliert.<br>");
childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write('Das Verfahren ist erfolgreich beendet, wenn ein Zielfeld (Z, 2) erreicht wird.<br>");
childwindow.document.write('Das Verfahren ist nicht erfolgreich beendet, wenn kein freies Feld mehr<br>");
childWindow.document.write('betreten werden kann.<br>');

childWindow.document.write('<br>');

childwindow.document.write(‘'Weil beim Backtracking die Feldwerte durch die eingetragenen Spuren<br>' );
childw indow.document.write('verandert werden, muss nach jedem Backtracking mit [New] ein neues<br>');
childwindow.document.write('Spielfeld erzeugt werden!<br>');

childWindow.document.write('</body></htmI>');

}

/* globale Variable (Anfang) ~ ----- */
var canvas; /I grafische Leinwand (Spielfeld)
var ctx; /I Kennzeichen der Leinwand
var len = 500; /I Abmessungen des quadratischen Rasters
var min = 10; /I Minimale Rasterzeilen (bzw. Spalten)
var max = 16; /I Maximale Rasterzeilen (bzw. Spalten)
var d = len / max; /I GréRe eines Rasterfeldes
vare=d/2; /I Halbe Lénge eines Rasterfeldes
var anz = 30; /I Anzahl der Hindernisse
var zeit = 1300; /I Wartezeit bei der Bewegung
var play; /I Timervariable fur die Bewegung

var numlock = false; // Wechselschalter fir "NumLock"

var neu = false; /I Neues Spielfeld

var old = false; /I Altes Spielfeld (Kopie des neuen Spielfeldes)

var start = true; /I Start des Spieles

var go = false; /I Start der Bewegungen

var end = false; /I Ende des S piels

var auto = false; /I Steuervariable fur das automatische Backtracking
var count = O; /I Schrittzéhler beim Backtracking

var color = false; /I Wechselschalter fur Ballfarbe

var richt = 0; /I Bewegu ngsrichtungen (1 bis 9)
varweg =0; /I Lange des zuriickgelegten Weges

var kolis = /I Anzahl der Kollisionen
var score = 0; /I Erreichter Punktewert (= weg + 5*kolis)
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var starttime = 0; /I Sta rtzeit

var endtime = 0; /I Endzeit

var finaltime = 0; /I Umgerechnete Endzeit

var dx = 0; /I Schrittweite in x - Richtung
var dy = 0; /I Schrittweite in y - Richtung
var x0 = 0; /I x - Wert des Anfangspunktes

var y0 = 0; Iy - Wert des Anfangspunktes

var change = false;  // Wechselschalter (schwarz

var doChange = false;

varmp =new  Array(); // Mittelpunkte der Rasterfelder
for (i = 0; i <= max; i++) { mp[i] = new Array(max); }

var mat = new Array(); // Neuer Spielfeldraster
for (i = 0; i <= max; i++) { mat[i] = new Array(max); }

var cop = new Array(); // K opie des Spielfeldraster
for (i = 0; i <= max; i++) { cop[i] = new Array(max); }

function TPoint(tx,ty) // Punktim Spielfeld

this.x = tx;
this.y = ty;

var P = new TPoint;
var Q = new TPoint;

/* globale Variab le (Ende)

function myTrim(x) { return x.replace(/*

\ s+| \ s+$/gm,") }

- weil)

/I Wechselschalter fiir Spielfeldanderungen mit Maus

*

function startclock() {var today = new Date(); starttime = today.getTime();}

function endclock() {var today = new Date(); e

ndtime = today.getTime();}

function calctime() {var time = (endtime - starttime)/1000; return time;}

function fmove(i) {
/* Ballrichtung bestimmen */

if (i == 5) { runGame(); }
else {richt =1i;}

}
function KeyListen er(ev) {
/* Tastatur - Event - Handler */

var taste = ev.which || ev.keycode;

[* alert(taste); */

}

if (taste == 144) {
numlock = 'numlock;
if (numlock) {
document.getElementByld('pl’).innerHTML ="' «NumLock

- Tasten» EIN ' +

'<br>'+'1,2,3,4,5,6,7,8,9;

}
else { document.getElementByld('p1’).innerHTML =" «NumLock

}

if (taste == 103) { fmove(1); }

i f (taste == 104) { fmove(2); }

if (taste == 105) { fmove(3); }

if (taste == 100) { fmove(4); }

if (taste == 101) { fmove(5); }

if (taste == 102) { fmove(6); }

if (taste == 97) {fmove(7); }

if (taste == 98) { fmove(8); }
if (taste == 99) {fmove(9); }

function drawM() {
/* Mittelpunkte der Rasterfelder bestimmen */

}

for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
a=( -1)*d+eb=( - 1)*d + e; mp[i][j] = new
mat[i][j] = 0;

}

function initMatrix(anz) {
/* Matrix initialisieren */

for (i = 1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
mat[i][j] = O; cop[il[j] = 0;

- Tasten» AUS ; }

TPoint(b,a);
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for (i=1; i <= max; i++) {
matfi][1] = 1;
mat[ij[max] = 1;

for (j = 1; j <= max; j++) {
mat[1][j] = 1;
mat[max][j] = 1;

p=0;
n = max * max - 40;
while (p<anz){
if (p >n){anz =n; break; }
i = Math.floor(max * Math.random() ) + 1;
j = Math.floor(max * Math.random() ) +1;
if (mat[il[j] '= 1) {
p=p+1
matfi][j] = 1;

}

for (i=1;i<=3;i++) { mat[i][1] = 0; }
for (i = 1; i <= 3; i++) { mat[max -i][max] = 2; }
mat[1][2] = O;
mat[1][3] = 0;
mat[2][2] = O;
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {
copli][j] = mat[i][i];

}
}

function copyMatrix(max) {
/* Matrix zurlick kopieren */
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {

} mat[i][j] = coplil[il;

}
}

func tion showMatrix(max) {
/* Matrix anzeigen */
change = false;
for (i=1; i <= max; i++) {
for (j = 1; j <= max; j++) {

z = mat[i][j];
if (z == 1) { drawRect(mpli][j]); }
drawText(" ", mpl[i][j] );
, }
for (i = 1; i <= 3; i++) { drawText('A",mp[i][1]); }
for (i =1, i <= 3; i++) { drawText('Z',mp[max - i][max]); }
drawBorder();

}

function startinit() {
/* Spielvariable initialisieren */
start = t rue;
weg = 0;
kolis = 0;
score = 0;
starttime = 0;
endtime = 0;
finaltime = 0;
document.getElementByld('s3").innerHTML = 'Weglange ="' + weg;
document.getElementByld('s4").innerHTML = 'Kollisionen ="'+ kolis;
document.getElementByld('s5").innerHTML = 'Punktewert = ' + score;
document.getElementByld('s6").innerHTML = 'Spielzeit = ' + finaltime;

}

function newGame() {

/* Neues Spiel initialisieren */
if (go) { retur n; }
startInit();
initCanvas();
neu = true;
old = true;
end = false;
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}

zahl = min;

zahl = prompt('Grof3e des Spielfeldes (10 - 16)',zahl);
zahl = myTrim(zahl);

if (lisNaN(zahl))

if ((zahl <10) || (zahl > 16)) { zahl = 12; }
else { zahl = 12; }
max = zahl;
min = zahl;
zahl = anz;
zahl = prompt('Anzahl der Hindernisse (20 - 90)',zahl);

zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl))

if ((zahl < 20) || ( zahl > 90)) { zahl = 30; }

}
else { zahl = 30; }

anz = zahl;
zahl = zeit;
zahl = prompt('Wartezeit in Millisekunden (800 - 1800)',zahl);

zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl))

if ((zahl < 800) || ( zahl > 1800)) { zahl = 1300; }

else { zahl = 1300; }

zeit = zahl,

d =len/ max;

e=d/2

document.getElementByld('s0").innerHTML ="' SpielgroRe = ' + max;
document.getElementByld('s1').i nnerHTML ="' Hindernisse ="' + anz;

document.getElementByld('s2").innerHTML ="' Wartezeit = ' + zeit + ' MSec',
drawField();
drawM();
initMatrix(anz);
showMatrix(max);
weg =0;

kolis = 0;

score = 0;
Px=1;

Py=1;

Q = mp[P.y][P.x];
drawBall(Q);

function oldGame() {
/* Altes Spiel wiederholen */

if (go) { return; }

if ((Ineu) && (lold) ) {
alert('Bitte zuerst [New] ausfihren I');
return ;

old = true;

neu = true;

startinit();

end = false;

document.getElementByld('s0").innerHTML ="' SpielgroRe = ' + max;
document.getElementByld('s1’).innerHTML ="' Hindernisse ="' + anz,
document.getElementBy  Id('s2").innerHTML =" Wartezeit = ' + zeit + ' MSec’;
initCanvas();

drawField();

drawM();

copyMatrix(max);

alert('Spielfeld wird restauriert’);

showMatrix(max);

weg =0;

kolis = O;

score = 0;

Px=1;

Py=1;

Q = mp[P.y][P.x];

drawBall(Q);



302

Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

function initCanvas() {

/* Canvas initialisieren */
canvas = document.getElementByld('MyCanvas');
ctx = canvas.getContext('2d');
ctx.lineWidth = 4;
ctx fillStyle = "white";
ctx.fillRect(0,0,len,len);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,len,len);
ctx.lineWidth = 2;

}

function drawField() {
/* Raster zeichnen */
ctx.lineWidth = 1;
ctx.s trokeStyle = "black";
ctx.beginPath();
for (i=0; i <max; i++) {
ctx.moveTo(0,i*d);
ctx.lineTo(len,i*d);

}

for (i=0; i <max; i++) {
ctx.moveTo(i*d,0);
ctx.lineTo(i*d,len);

}

ctx.stroke();

function drawBorder() {

/* Rahmen zeichnen */
ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.strokeRect(0,0,500,500);

}

function drawRect(M) {

/* Ein Rasterquadrat mit Mittelp unkt M zeichnen und einféarben */

r=e -1
var | = (M.x -
vart=(M.y -
var w = 2*r;
var h = 2*r;
if (Ichange) { ctx.fillStyle = "rgb(80,80,80)"; }
else { ctx.fillStyle = "rgh(255,255,255)"; }
ctx.fillRect(l,t,w,h);
}

function drawBall(M) {

/* Einen Kreis mit Mittelpunkt M zeichnen und einfarben */

r=8;

ctx.beginPath();

ctx.lineWidth = 4;

ctx.strokeStyle = "yellow";
ctx.arc(M.x,M.y,r,0,2*Math.P 1);
ctx.stroke();

if (lauto) {
if (Icolor) { ctx fillStyle = "red"; }
else { ctx.fillStyle = "darkred"; }
}

if (auto) { ctx.fillStyle = "blue"; }
ctx fill();

}

function drawText(tex,M) {

/* Einen Text im Punkt M anzeigen */
X = M.x;
y=My;
ctx.font = "bold 16px Arial";
ctx fillStyle = "red";
ctx.fillText(tex,x,y);
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function goTO() {
[* Zeitgesteuertes Spiel ausfihren */

dx = 0;

dy =1;

if (richt == 1) {dx = -1,dy= -1;}
if (richt == 2) {dx = 0;dy = -1;}
if (richt == 3) {dx = 1;dy = -1;}
if (richt == 4) {dx = -1;dy= 0;}

if (cht ==6) {dx= 1;dy = 0;}

if (richt == 7) { dx= -1;dy= 1;}

if (richt == 8) {dx = 0;dy = 1;
if (richt == 9) {dx = 1;dy = 1;
P.x = P.x + dx;
P.y =P.y +dy;
if ((P.x>=1) && (P.x <= max) && (P.y >= 1) && (P.y <= max) ) {
Q = mp[P.y][P.x];
drawBall(Q);
weg = weg + 1;
if (mat[P.y][P.x] ==1){
kolis = kolis + 1;
score = 1*weg + 5*kolis;
color = Icolor;
clearinterval(play);

document.getElementByld('s3").innerHTML ='W eglange ="' + weg;
document.getElementByld('s4").innerHTML = 'Kollisionen ="' + kolis;
alert('Kollision - Richtung wéhlen und [GOJ');

go = false;

}
if (mat[P.y][P.x] ==2){
weg = weg + 1;
score = 1*weg + 5*kolis;
clearinterval(play);
endclock();
finaltime = calctime();
document.getElementByld('s3").innerHTML = 'Weglénge ="' + weg;

document.getElementByld('s4").innerHTML = 'Kollisi onen ="+ kolis;

document.getElementByld('s5").innerHTML = 'Punktewert = ' + score;
document.getElementByld('s6").innerHTML = 'Spielzeit = ' + finaltime;

alert('Ziel erreicht - Spielzeit = ' + finaltime + ' Sekunden.
Px=1;Py=1,;
start = false;
go = false;
end = true;
}
else {

clearinterval(play);

alert('Spielfeldrand Gberschritten - Spielabbruch !);

refresh();

}
}

function runGame() {
/* Spiel starten */
if ('neu) { alert('Bitte zuerst [New] oder [Old] ausfiihren !');
if (end) { return; }
if (go) { return; }
go = true;
if (start) { startclock(); }
start = false;
play = setinterval(goTO,zeit);
}

function autoGame() {
/* Computer - Simulation "rekursives Backtracking" starten */
if (go) { return; }
if ('neu) { alert('Bitte zuerst [New] oder [Old] ausfiihren !');
auto = true;
startInit();
mat[1][1] = 0; mat[2][1] = O; mat[3][1] = 0; mat[1][2] = O;
count = 0;
i=1,j=1,;
backTrack(i,j);
if (lauto) { alert('Backtracking erfolgreich beendet (n =" + count +)");
if (auto) { alert('Backtracking NICHT erfolgreich beendet (n ="'+ count +)"); }
auto = false;
neu = false;

return;

re turn; }

}
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function backTrack(i,j) {

/* Computer - Simulation "rekursives Backtracking" ausfuihren */

if (fauto) { return }

if (mat[i][j] == 0) {
drawBall(mp[i][j]);
count++;
mat[i][j] = 3;
backTrack(i+1,j);
backTrack(i+1,j+1);
backTrack(i,j+1);
backTrack(i - 1,+1);
backTrack(i - 1,j);
backTrack(i -1, -1);
backTrack(i, -1);
backTrack(i+1,j -1);

}

if (mat[i][j] == 2) {
drawBall(mpl[il[i]);
auto = false;

}

function refresh() {
/* die Internetseite neu laden */
window.location.reload();

}
function changeGame() {
/*Feld - und Farbwerte &ndern */
if (go) { return; }
if (Ineu) {
alert('Bitte zuerst [New] oder [Old] ausfiihren I');
return;
}
change = Ichange;
}

function move(ev) {
/* Maus bewegen */
if ('doChange) { return; }

x1=0;
yl=0;
x = ev.clientX - 60;
y = ev.clienty - 60;

for (i=2; i <max; i++) {
for (j = 2; j < max; j++) {
pos = (Math.abs(x - mpli][j].x) < e) && (Math.abs(y
i}f (pos) {x0 = mp[il{i].x; yO = mp[il{i].y; x1 =i; y1 =j; }

}
if (Ichange) { mat[x1][y1] = 1; cop[x1][yl] = 1;}
else { mat[x1][ y1] = 0; cop[x1][yl] = 0; }
var R = new TPoint;
R.x =x0; R.y =y0;
drawRect(R);

}

function down(ev) {
/* Maus druicken */
if (go) { return; }
if (Ineu) {
alert('Bitte zuerst [New] ausfihren I');
return;

doChange = true;

}

function up(ev) {

/* Maus loslassen */
doChange = false;

}

</script>

</head>

- mpfil{il.y) <e);



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript 305

<body onload = "initCanvas();" onkeydown= "KeyListener(event);" >

<br>

<button id="btn1" class="cd" oncli ck="showHelp()"> Help </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn2" class="cd" onclick="newGame()"> New </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn3" class="cd" onclick="oldGame()"> Old </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn4" class="cd" onclick="autoGame()"> Auto </bu tton>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn5" class="cd" onclick="runGame()"> GO </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn16" class="cd" onclick="changeGame()"> Change </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn15" class="cd" onclick="refresh()"> Reset </button>

<br>

<divid ="div0" style="position:absolute; top:60px; left:60px">
<canvas id='"MyCanvas' width="500" height="500"
onmousedown=down(event) onmouseup=up(event) onmousemove=move(event)>
</canvas>
</div>
<br>

<div id="div1">

<span id="s0">SpielgrofRe = 0</span ><br>
<span id="s1">Hindernisse = 0</span><br>

<span id="s2">Wartezeit = 0</span>

</div>

<div id="div2">

<span id="s3">Weglange = 0</span><br>
<span id="s4">Kollisionen = 0</span><br>
<span id="s5">Punktewert = 0</span><br>

<span id="s6">Spielzeit = 0</sp an>
</div>
<div id="div3">

&nbsp;&nbsp;&nbsp;<button id="btn6" class="cd1" onclick="fmove(1)"> 7 </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn7" class="cd1" onclick="fmove(2)"> 8 </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn8" class="cd1" onclick="fmove(3)"> 9 </butto n><br><br>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;<button id="btn9" class="cd1" onclick="fmove(4)"> 4 </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn10" class="cd1" onclick="fmove(5)"> GO </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn11" class="cd1" onclick="fmove(6)"> 6 </button><br><br>

&nbsp ;&nbsp;&nbsp;<button id="btn12" class="cd1" onclick="fmove(7)"> 1 </button>&nbsp;&nbsp;
<button id="btn13" class="cd1" onclick="fmove(8)"> 2 </button>&nbsp;&nbsp;

<button id="btn14" class="cd1" onclick="fmove(9)"> 3 </button>

</div>

<div id="div4">

Richtu ngssteuerung mit Maus:<br>
(immer <font color = "red"><u>vor GO</u></font> anklicken)<br>
<br>

7 = links hinauf<br>

8 = hinauf<br>

9 = rechts hinauf<br>

4 = links<br>

5 = GO<br>

6 = rechts<br>

1 = links hinunter<br>

2 = hinunter<br>

3 = rechts hinunter<br >

</div>

<p id="p1™> «NumLock - Tasten»</p>

<p id="hp">Backtracking im Labyrinth (2) &copy; Herbert Paukert</p>
</body>

</html>
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[6.1.9 Zwei Spriteprogramme
o Sprites moving (sprites.html)

Hinweis: Das vorliegende Programm soll einen Uberblick iien/erwendung von Sprites liefern.
Sprites sind nichts anderes als kleine rechteckige Bilder, die mit &iaesparenten Hintergrund
ausgestattet sind, und welche mit Maus oder Tasten in einem Spielfeld bewegt werden kdnnen.

Erwahnenswert ist die Eigestsaft user-select’. Diese bestimmt, ob der Text eines Objektes mit
der Maus ausgewahlt werden kann. Standardmafig ist der Weadllagingestellt, was bei einem
Doppelklick zu einer hervorgehobenen Markierung des Textes fuhrt, der dann auch verschobe
werden kann. Wird der Wert aufipne’ gesetzt, dann kann kein Text ausgewahlt werden, was im
vorliegenden Programm bereits im ,body“ der Fall ist.

<IDOCTYPE html|">

<htmlI>

<head>

<title>sprites.html </title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="vie wport" content="width=device - width, initial - scale=0.75, user - scalable=no">
<meta name="description" content="Sprite - Spielprogramm">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body { background: #BFBFDF; color: black; font - family: sans - serif; font - size: 18px;
- ms- user - select: None; - moz- user - select: None; - webkit - user - select: None; user - select: None; }
.btn2 { border: 2px solid #000000; border - radius: 25%; color: black; background: #DODFDO;
font - size: 26px; font - weight: bold ; margin: 2px; }

.btnl { border: 1px solid #000000; color: black; background: #FFFFFF;
font - size: 26px; margin: 2px; }

#spritel {
position: absolute;
left: 20px;
top:  20px;
width: 70px;
height:100px;
background -image: url('man. png’);

}

#sprite2 {
position: absolute;
left: 20px;
top:  140px;
width: 50px;
height: 60px;
background -image: url(‘cat.png’);
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#surface {
position: absolute;
background - color: rgh(250,250,200);
border: black 5px double;

left: 10px;
top:  10px;
width: 810px;
height: 470px;
}
#start {
position: absolute;
border - right: black 1px solid;
left:  10px;
top:  10px;
width: 170px;
height: 475px;
}
#controls {
position: absolute;
top: 500px;
}
#s{wid  th: 860px;}
</style>
<script>
var childwindow;
var child = false;
window.addEventListener( "unload”, function() { closeChild(); });
function closeChild() {
/* Hilfetext schlieBen */
if (fchildwindow || childWindow.closed) { return;
if (child) { childWindow.document.close(); childWindow.close(); }
function showHelp() {
/* Hilfetext anzeigen */
if (child) { closeChild(); child = false; return; }
child = true;
childWindow = window.open(",'childWindow",’ top=25, left=850, width=450, height=550, srollbars=yes, menubar=no,
toolbar=no');
childWindow.document.open();
childWindow.document.write('<html><head><meta name="viewport" content="width=device - width, initial
scale=1.0"></head>");
childWindow.document.write('<body style="background - color:#F8F8F8; font - family: sans - serif; font
text -size - adjust:none; padding - left:10px; padding - bottom:10px  ;">");
childWindow.document.write('<br><input type="button" value="Print" onclick="print();"><br><br>");
childWindow.document.write('SPRITES - MOVEDEMO, Version 5.0<br><br>");
childWindow.document.write('(1) Auswahl der Sprites:<br>");
childWindow.document.write('lm Spielfeld und mit Schaltern méglich.<br>");
childWindow.document.write('Mdglichst auf die Spritemitte klicken.<br><br>");
childWindow.document.write('(1a) Figuren - Positionierung mittels Ziehen<br>");
childWind ow.document.write('und Loslassen mit der Maus (Maus - Move).<br>";
childWindow.document.write('Automatisch bei Desktops mit Widescreens.<br><br>");
childWindow.document.write('(1b) Figuren - Positionierung mittels Klick - Klick:<br>");
childWindo w.document.write('Erstens durch Anklicken des Figuren - Schalters.<br>");
childWindow.document.write('Zweitens durch Anklicken der Figuren - Position.<br>");
childWindow.document.write("Automatisch bei Phones mit Smallscreens.<br><br>");
childWi ndow.document.write('(2) Bewegung der Sprites:<br>');
childWindow.document.write('Dabei kdnnen die Sprites verschoben<br>');
childWindow.document.write('(Pfeiltasten), gedreht (+, -) und auch<br>");
childwWindow.document.write('gespiegelt (x, y) werden, entweder mit<br>');
childWindow.document.write('Schaltern oder mit Tasten.<br><br>');
childWindow.document.write('<b>[Klick on/off]</b> wechselt jederzeit zwischen<br>");
childWindow.document.write(Maus - Move- Technik und Klick -Klick - Technik.<br><br>");
childWindow.document.write('Hinweis zum Optimieren auf Smartphones:<br>');
childWindow.document.write(Ev. Verwendung eines Beriihrungsstiftes!<br><br>");
childWindow.document.write('(c) Herbert Paukert<br><br>");
childWindow.document.write('</body></html>");
}
Nl e globale Variable (Beginn) ~ —---mmmemeeeeeeee
var MIN_X = 0; /I Spielfeldgrenzen
var MAX_X = 760;
var MIN_Y = 0;
var MAX_Y =3 80;
var MAX_S =100; I Koordinaten - Ausgleich  fiir das Spielfeld
var dxy = 15; // Koordinaten - Ausgleich  fir die Spielfiguren
var sprite; /I Sprite - Objekt
var arr = [J; I Array der Sprites
arr[0] = 0;
var num = 0; I Sprite - Nummer
var znum = 0; Iz - Index des aktuellen Sprites
varanz = 2; /I Anzahl der Sprite - Objekte
var ISprite = new Array(anz+1); // Sprite - Left
var tSprit e = new Array(anz+1); // Sprite -Top
var wSprite = new Array(anz+1); // Sprite - Width
var hSprite = new Array(anz+1); // Sprite - Height
var smallScreen = 640; /I Screen von Smartphones
var desktop = true; /I Spielvariante entweder nit Mausziehen oder Mausklicken

var run = false; /I Spielvariable

- size:14px;
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var wied = false; /I Kennvariable fir Zugsbeginn (beiKlick  -Klick -Technik )
var neu = false; /I Kennvariable fir neue Sprite - Figur  (beiKlick -Klick - Technik )
var neunum = 0; /I Neue Sprite - Nummer (bei Klick - Klick - Technik )
var x = 10; II'x - Koordinate eines Punkes im Spielfeld
vary = 10; Iy - Koordinate eines Punkes im Spielfeld
var step = 1; I/ Schiebungsléange
var rwin = 45; /I Rotationswinkel
var rotold = 0; /I Gespeicherter Rotationswinkel
var mirdir = 0; /I Gespeicherte Spiegelungsrichtung
var mirold = 1; Il Wechselschalter fur Spiegelungen (anx - odery -Achse)
var helpFlag = false; /I Wechselschalter fur Hilfstext
B globale Variable (Ende) ~  ---m--mmeeemee-
/I Left, Top, Width und Height der Sprites initialis
for (i=1;i<=anz; i++){
ISprite[i] = 0;
tSprite[i] = 0;
wSprite[i] = 0;
hSprite[i] = 0;
}

function init(){
/I Sprites initialisieren
if (screen.width <= smallScreen) { desktop = false; }
if (screen.width > smallScreen) {
desktop = true;
var x = document.getElementsByClassName("btn1");
var y = document.getElementsByClassName("btn2");
var i;
for (i = 0; i < x.length; i++) { X[i].style.fontSize = "18px"; }
for (i = 0; i < y.length; i++) { y[i].styl
document.getElementByld("fs").style.width = "790px";

for (i=1; i <= anz; i++) {

id = 'sprite’ +1i;
el = document.getElementByld(id);
arrfi] = el;
ISprite[i] = parselnt(el.style.left);
tSprite[i] = parselnt(el.style.top);
wSprite[i] = parselnt(el.style.width);
hSprite[i] = parselnt(el.style.height);

/I alert(id + "'+ \ n' + ISprite[i] + '/ ' + tSprite[i] +'

document.onkeydown = keyListen er;
document.onmousedown = mDown;
document.onmouseup = muUp;
document.onmousemove = mMove;

function checkBounds(x,y) {

/I Spiefeldrand priifen fur die Mouse - Move- Technik
if ((X <MIN_X) || (x>MAX_X) || (y <
else {return true; }

}

function setBounds(x,y) {

/I Spiefeld begrenzen fur die Klick - Klick - Technik
if (x < MIN_X){ x = MIN_X; return false; }
if (x > MAX_X){ x = MAX_X; return false; }

if (y < MIN_Y){'y = MIN_Y; return false; }
if (y > MAX_Y){'y = MAX_Y; return false; }
return true;

}

function checkPlay(x,y) {
/I Test, ob Mauscursor im Spielfeld ist
a=MIN_X;
b=MIN_Y;
e = MAX_X + MAX_S;
f=MAX_Y + MAX_S;
if ((x>=a) && (X <=e) && (y >=b) && (y <=f)) { return true; }
else { run = false; return false; }

}

function getSprite(x,y) {
/I Sprite suchen und Spritenummer ermitteln
varn =0;
for (i=1;i<=anz; i++){
a =ISprite[i;
b = tSpritel[i];
¢ = wSprite[i];
d = hSprite[i];
e=1%+1* +dxy ;
f=1* b+1*d +dxy;
if ((x>=a) && (x <=e) && (y >=b) && (y <=f) ) { n =i; break;

return n;

}

e.fontSize = "18px"; }

\'n' + wSprite[i] + '/ ' + hSprite[i]);

MIN_Y) || (y > MAX_Y) ) { run = false; return false; }
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function mDown(event) {
/I Spri te - Auswahl mit "mousedown”
if (desktop) {
run = true;
X = event.pageX;
y = event.pageyY;
okay = checkPlay(x,y);
if (lokay) { run = false; return; }
num = getSprite(x,y);
sprite = arr[num];
znum +=1;
sprite.style.zIndex = znum; /I stellt die Figur in den Vordergrund
return;

}
/I nur aktiv bei Klick - Klick - Technik
if ('wied) {
run = true;
X = event.pageX;
y = event.pageyY;
innen = checkBounds(x,y);
if (linnen) { return; }
okay = checkPlay(x,y);
if (lokay) { return; }
num = getSprite(x,y);
if (neu) { num = neunum; }
sprite = arr[num];
znum +=1;
sprite.style.zIndex = znum; /I stellt die Figur in den Vordergrund
wied = true;
return;

}
/I nur aktiv bei Klick - Klick - Technik
if ( (wied) || (neu) ) {
if (frun) {return; }
height = parselnt(sprite.style.height);
width = parselnt(sprite.style.width);
X = event.pageX - (width/2);
y = event.pageY - (height/2);
okay = setBounds(x,y);
if (lokay) { return; }
ISprite[num] = x;
tSpr ite[num] =y;
sprite.style.left = x + "px";
sprite.style.top =y + "px";
s ='scale(1)}
}
}

function mUp(event) {

Il Sprite - Bewegung beenden mit "mouseup”
if ('desktop) { return; }
run = false;

}

function mMove(event) {
/I Sprite - Bewegung ausfiihren mit "mousemove”
if ('desktop) { return; }
if (frun) { return; }
height = parselnt(sprite.style.height);
width = parselnt(sprite.style.width);
X = event.pageX - (width/2) - dxy;
y =event.pageY - (height/2) - dxy;
innen =check  Bounds(x,y);
if (linnen) { run = false; return; }
ISprite[num] = x;
tSprite[num] = y;
sprite.style.left = x + "px";
sprite.style.top =y + "px";
s ='scale(1)}
if (x < 140) {
sprite.style.transform = 's;
sprite.style.webkitTrans form =s;

}
}
function keyListener(event){
/I Tastatur - Handler
/I alert(event.keyCode);
if (event.keyCode == 48) {refresh(); }

if (event.keyCode == 49) { num = 1, sprite = arr[num]; }
if (event.keyCode == 50) { hum = 2; sprite = arrfnum]

if (event.keyCode == 37) { moveSprite( - step, 0);} //left

if (event.keyCode == 38) { moveSprite(0, -step);} //lup

if (event.keyCode == 39) { moveSprite(step, 0); } //right

if (event.keyCode == 40) { moveSprite(0, step); } / / down
if (event.keyCode == 171) { rotateSprite(+rwin); }  // rotation +

if (event.keyCode == 173) { rotateSprite( -rwin); }  // rotation
if (event.keyCode == 88) { mirrorSprite(0); } /I mirror X

if (event.keyCode == 89) { mirrorS prite(1); } /I mirror Y

if (event.keyCode == 83) { select(); } /I select

if (event.keyCode == 76) { solve(); } /I solve

if (event.keyCode == 72) { showHelp(); } /' help
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function moveSprite(dx, dy){
/I Sprite verschieben
x = parselnt(sprite.style.left);
y = parselnt(sprite.style.top);
X +=dx;
y +=dy;
okay = checkBounds(x,y);
if (lokay) { return; }
ISprite[num] = x;
tSprite[num] = y;
sprite.style.left = x + "px";
sprite.style.top =y + "px";
wied = false;

}

function rotateSprite(w) {

/I Sprite rotieren (um den Sprite - Mittelpunkt)
w =rotold + w;
s="
if ( mirdir == 0) { s = 'rotate(' + w + 'deg)' + ' scaleX(

'+ mirold +")'; }

if ( mirdir == 1) { s = 'rotate(' + w + 'deg)' + ' scaleY(' + mirold +")'; }

rotold = w;

sprite.style.transformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.webkitTransformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.transform = 's;

sprite.styl e.webkitTransform ='s;

wied = false;

}

function mirrorSprite(r) {
/I Sprite spiegeln (an X - oderY -Achse)
mirdir =r;
mirror = ( - 1) * mirold,;
s="
if ( mirdir == 0) { s =" scaleX(' + mirror + )’

+ " rotate(' + rotold + 'deg)’; }

if ( mirdir == 1) { s =" scaleY(' + mirror + ') + 'rotate(’ + rotold + 'deg)"; }

mirold = mirror;

sprite.style.transformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.webkitTransformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.tran sform ='s;
sprite.style.webkitTransform ='s;

wied = false;

}

function clickSprite(node) {
/I Zusatzliche Sprite - Auswahl mittels Zahlen
s = node.id;
t = s.substr(2,1)
num = parselnt(t);
sprite = arr[num];
neunum = num;
neu = true;
wied = false;
}

function refresh() {window.location.reload();

function clickDesk() {

/I Klick - Move- Toggle (Wechsel zwischen Mouse
desktop = !desktop;
if (desktop) { alert('Positionieren mit Maus
if (desktop) { alert('Positionieren mit Klick

</script>
</head>

<body onload="init();">
<div id = "surface">

- Schalter (Klick - Klick - Technik)

- Move und Klick - Klick)

- Move "); }
- Klick 1'); }

<div id="spritel" style="position:a bsolute; left:20px; top:20px; width:70px; height:100pXx;"></div>
<div id="sprite2" style="position:absolute; left:20px; top:140px; width:50px; height:60px;"></div>

</div>
<div id = "start"> </div>
<form action ="" id = "controls">
<fi eldsetid="fs">
&nbsp; Sprites:&nbsp;&nbsp;

<button type = "button" class="btn2" id="bn1" onclick="clickSprite(this)">1</button>&nbsp;

<button type = "button" class="btn2" id="bn2" onclick="clickSprite(this)">2</button>&nbsp;
&nbsp;Klick: <button type = "button" class="btn1" onclick="clickDesk()"> on/off

</button>&nbsp; &nbsp;Hilfe: <button type = "button” class="btn1" onclick="showHelp()">

on/off </button>&nbsp; &nbsp;Neustart: <button type = "button" clas s="btn1"

onclick="refresh()"> Reset </button>&nbsp;
<br>
&nbsp; Schieben:&nbsp;
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
<button type = "button” class="btn1" oncli
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
&nbsp;&nbsp;Drehen:&nbsp;
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
&nbsp;&nbsp;Spiegeln:&nbs p;
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
<button type = "button" class="btn1" onclick ="
</fieldset>
</form>
</body>
</html|>

moveSprite( - step, 0)"> left </button>&nbsp;

ck = "moveSprite(step, 0)" > right </button>&nbsp;

moveSprite(0, - step)"> up </button>&nbsp;
moveSprite(0, step)” > dn </button>&nbsp;

rotateSprite(+rwin)"> +45° </button>&nbsp;
rotateSprite( -win)"> - 45° </button>&nbsp;

mirrorSprite(0)" > x </button>&nbsp;
mirrorSprite(1)" >y </button>&nbsp;
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o Sprites running (running.html)

Hinweis: In diesem Programm werden acht Sprites, welche aufeinanderfolgende Phasen einer Bewegung
darstellen in kurzen Zeitintervallen dargeboten.

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>running.htmi</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Sprites - Animation">

<meta name="author" content="H.P">

<script>
I e globale Variable (Beginn)
varmax =7, /I Anz ahl der Sprites (0,1,...,6,7)
var frame = 0; /I Sprite - Nummer
var name0 = "run"; /I Sprite - Namensanfang
var imgList = new Array(max); // Array der Sprites
var sprite; /I Sprite - Objekt
var spritelmage; /I Image - Objekt
var MAX_X =500; /I Spielfeld - Begrenzung
var zeit = 100; /I Zeit zwischen den Sprite - Anzeigen
var step = 10; /I Distanz zwischen den Sprite - Anzeigen
var tvar; /I Hilfsvariable
var run = false; /I Steuervariable fir Start/Stop
I e globale Variable (Ende)

function init(){
for (var i = 0; i <= max; i++) {
name = name0 + i + ".gif";
imgList[i] = name;

sprite = document.getElementByld("sprite");
spritelmage = document.getElementByld("image");
document.onmousedown = mDown;

}

function animate(){
updatelmage();
updatePosition();

fun ction updatelmage(){
frame++;
if (frame > max) { frame = 0; }
spritelmage.src = imgList[frame];

function updatePosition(){
var x = parselnt(sprite.style.left);
X += step;
if (x > MAX_X) {x=0;}
sprite.style.left =X+ "px";

function mDown() {
run = run;
if (run) {tvar = setinterval(“animate()", zeit); }
if (!run’) { window.clearInterval(tvar); }

</script>
</head>

<body onload = "init()">
<h3> Running sprites (start/stop with mouse Click)</h3>
<div id = "sprite" style = "position: absolute; top: 100px; left: 100px;">
<img src = "run0.gif" id = "image" alt = ""/>
</div>
</body>
</html>
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[6.2] DasFigurenspiel TANGRAM

Hinweis: Dasfolgende Programm realisiert das bekanmiielSTANGRAM. Dabei missen mit

Hilfe von sieben vorgegebenen Sprites (Dreiecke und Vierecke) bestimmte grafische Figuren
(so genannte Tangrams) erzeugt werden. Im vorliegenden Fall kénnen 40 solche Tangrams als
Grafikdateien geladen werderund auch ihré.6sungsbilder.

<IDOCTYPE html|">
<htmlI>
<head>
<title>tangram.html </title>
<meta charset="ISO

<style>

body { background: #BFBFDF; color: black; font

- moz user - select: None;
- radius: 25%; color: black; background: #DODFDO;

- weight: bold; margin: 2px; }

.btn1 { border: 1px solid #000000; color: black; background: #FFFFFF;

font - size: 26px; ma

.btn2 { border: 2px solid #000000; border

-8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device
<meta name="description" content="Tangram
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

-ms user - select: None;

font - size: 26px; font

#spritel {

}

position: absolute;
left: 20px;

top:  20px;
width: 70px;
height: 40px;

background -image:

#sprite2 {

position: absolute;
left:  20px;

top:  70px;
width: 70px;
height: 40px;

backgr ound - image:

}
#sprite3 {

position: absolute;
left:  20px;

top: 120px;
width: 100px;
height: 40px;

background -image:

}
#sprite4 {

position: absolute;
left:  20px;

top: 170px;
width: 50px;
heig ht: 50px;

background -image:

}
#spriteb {

position: absolute;
left:  20px;

top:  230px;
width: 70px;
height: 70px;

background -image:

url(tanl.png’);

url(tan2.png’);

url(tan3.png’);

url(‘tan4.png’);

url(tan5.png');

- Spielprogramm">

rgin: 2px; }

- scale=0.90, user - scalable=no">
- serif; font - size: 18px; font - weight: bold;
- webkit - user - select: None; user -select: No  ne;}
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#spriteb {
position: absolute;
left:  20px;
top:  310px;
width: 130px;
height: 70px;
background -image: url('tan6.png’);

}
#sprite7 {
position: absolute;
left:  20px;
top:  390px;
width: 130px;
height: 70px;
background -image: url('tan7.png’);

#surface {
position: absolute;
backgrou nd- color: rgh(250,250,200);
border: black 5px double;

left:  10px;
top:  10px;
width: 810px;

height: 470px;

}
#start {
position: absolute;
border - right: black 1px solid;
left:  10px;
top:  10px;
width: 170px;
height: 475px ;

#controls {
position: absolute;
top: 500px;

}
#fs {
width: 860px;

@media screen and (max - width: 640px) {
#picts {

position:absolute;

left:10px;

top:640pXx;

width:800px;
}

@media screen and (min - width: 641px) {
#picts {

position:ab  solute;

left:840px;

top:10px;

width:200pX;
}

</style>

<script>
var childwindow;
var child = false;
window.addEventListener( "unload”, function() { closeChild(); });

function closeChild() {
/* Hilfetext schlieBen */
if fch  ildWindow || childWindow.closed) { return; }
if (child) { childWindow.document.close(); childWindow.close(); }

function showHelp() {
/* Hilfetext anzeigen */
if (child) { closeChild(); child = false; return; }

child = true;
childWindow = window.open(",'childWindow','top=25, left=850, width=450, height=680, srollbars=yes, m
toolbar=no');

childWindow.document.open();

childWindow.document.write('<html><head><meta name="viewport" content="width=device - width, initial -
scale=1.0"></head>");

childWindow.document.write('<body style="background - color:#F8F8F8; font - family: sans - serif; font - size:14px;
text -size - adjust:n one; padding - left:10px; padding - bottom:10px;">");

childWindow.document.write('<br><input type="button" value="Print" onclick="print();"><br><br>");

childWindow.document.write(Das TANGRAM - Spiel, Version 5.0<br><br>");

childwWindow.document.wr ite('(1) Auswahl eines Tangrams mit Select.<br>");
childWindow.document.write('(L6sung einblenden mit Solve).<br>");
childWindow.document.write('(Neustart des Spiels mit Reset).<br><br>");
childWindow.document.write('(2) Auswahl der 7 Figure n (Dreiecke, Vierecke):<br>");
childWindow.document.write('Mdglichst auf die Figurennummer klicken.<br>");
childWindow.document.write('lm Spielfeld und mit Schaltern méglich.<br><br>");

childWindow.document.write('(2a) Figuren - Positionieru ng mittels Ziehen<br>");
childWindow.document.write('und Loslassen mit der Maus (Maus - Move).<br>";
childWindow.document.write('Automatisch bei Desktops mit Widescreens.<br><br>");
childWindow.document.write('(2b) Figuren - Positionierung mitt els Klick - Klick:<br>");
childWindow.document.write('Erstens durch Anklicken des Figuren - Schalters.<br>");
childWindow.document.write('Zweitens durch Anklicken der Figuren - Position.<br>");

childWindow.document.write('(Automatisch bei Phones m it Smallscreens.)<br><br>");

enubar=no,
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childWindow.document.write('(3) Bewegung der Figuren:<br>');
childWindow.document.write('Dabei kdnnen die Figuren verschoben<br>'");
childWindow.document.write('(Pfeiltasten), gedreht (+, -) und auch<br>");
childWindow.document.write('gespiegelt (x, y) werden, entweder mit<br>');
childWindow.document.write('Schaltern oder mit Tasten.<br><br>');
childWindow.document.write('(4) Ziel ist es, mit allen sieben Figuren<br>');
childWindow.document.wri te('das gewéhlte Tangram luckenlos nachzubilden.<br>');
childWindow.document.write('Dabei sind auch mehrere Losungen méglich.<br><br>");
childWindow.document.write('<b>[Klick on/off]</b> wechselt jederzeit zwischen<br>');
childWindow.documen  t.write('Maus - Move- Technik und Klick - Klick - Technik.<br><br>");
childWindow.document.write('Hinweis zum Optimieren auf Smartphones:<br>');
childWindow.document.write(Ev. Verwendung eines Beriihrungsstiftes!<br><br>");

childWindow.document.wri te('(c) Herbert Paukert<br><br>");
childWindow.document.write('</body></html>");
}
Il e e ee- globale Variable (Beginn)
var MIN_X = 0; /I Spielfeldgrenzen

var MAX_X = 750;
var MIN_Y = 0;
var MAX_Y = 430;

var MAX_S =100; I Koordianten - Ausgleich fiir das Spielfeld

var dxy = 15; /l Koordinaten - Ausgleich fir die Spielfiguren

var sprite; /I Sprite - Objekt

var arr = [[; 1 Array der Sprites

arr[0] = 0;

var num = 0; I Sprite - Nummer

var znum = 0; Iz - Index des aktuellen Sprites

varanz=7, /I Anzahl der Sprite - Objekte

var ISprite = new Array(anz+1); // Sprite - Left

var tSprite = new Array(anz+1); // Sprite -Top

var wSprite = new Array(anz+1); // Sprite - Width

var hSprite = new Array(anz+1); // Sprite - Height

var smallScreen = 640; /I Screen von Smartphones

var desktop = true; /I Spielvariante mit Mausziehen oder Mausklicken

var run = false; /I Spielvariable

var wied = false; /I Kennvariable fir Zugsbeginn (beiKlick  -Klick -Technik )
var neu = false; /I Kennvariable fir neue Sprite - Figur  (beiKlick - Klick - Technik )
var neunum = 0; /I Neue Sprite - Nummer (bei Klick - Klick - Technik )
var x = 20; II'x - Koordinate eines Punkes im Spielfeld

vary = 20; Iy - Koordinate eines Punkes im Spielfeld

var step = 1; I/l Schiebungsléange

var rwin = 45; /I Rotationswinkel

var rotold = 0; /I Gespeicherter Rotationswinkel

var mirdir = 0; /I Gespeicherte Spiegelungsrichtung

var mirold = 1; /I Wechselschalter fiir Spiegelungen

var dathum = 1; /I Muster - Nummer

var datnam = 'tang00.jpg’;  // Muster - Name

var datlsg = 'tang_00.jpg’;  // Lésungsname

var helpFlag = false; /I Wechselschalter fur Hilfst ext

Il e e ee- globale Variable (Ende)

/I Left, Top, Width und Height der Sprites
for (i=1;i<=anz; i++){

ISprite[i] = 0;

tSprite[i] = 0;

wSprite[i] = 0;

hSprite[i] = 0;

function init(){
/I Sprit es initialisieren
if (screen.width <= smallScreen) { desktop = false; }
if (screen.width > smallScreen) {
desktop = true;
var x = document.getElementsByClassName("btn1");
var y = document.getElementsByClassName("btn2");
for (i =0; i < x.length; i++) { X[i].style.fontSize = "18px"; }
for (i = 0; i < y.length; i++) { y[i].style.fontSize = "18px"; }
document.getElementByld("fs").style.width = "790px";

}
for (i=1;i <= anz; i++) {
id = 'sprite’ +1i;
el=do cument.getElementByld(id);
arrfi] = el;
ISprite[i] = parselnt(el.style.left);
tSprite[i] = parselnt(el.style.top);
wSprite[i] = parselnt(el.style.width);
hSprite[i] = parselnt(el.style.height);
/I alert(id + "' +* \ n' + ISprite[i] + ']+ tSprite[i] +° \ n' + wSprite[i] + '/ ' + hSprite[i]);
}

document.onkeydown = keyListener;
document.onmousedown = mDown;
document.onmouseup = muUp;
document.onmousemove = mMove;

}

function checkBounds(x,y) {

/I Spiefeldrand priifen fur die Mouse - Move- Technik
if (X < MIN_X) [] (x > MAX_X) || (y < MIN_Y) || (y > MAX_Y) ) { run = false; return false; }
else {return true; }

}
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function setBounds(x,y) {
/I Spiefeld begrenzen fir die Klick - Klick - Technik
if (x < MIN_X){ x = MIN_X; return false; }
if (x > MAX_X){ x = MAX_X; return false; }
if (y < MIN_Y){y = MIN_Y; return false; }
if (y > MAX_Y){y = MAX_Y; return false; }
return true;

}
function getSprite(x Y {
/I Sprite und Sprite - Nummer ermitteln
varn =0;
for (i=1;i<=anz; i++){
a = ISpritefi];
b = tSpritel[i];
¢ = wSprite[i];
d = hSprite[i];
e=1*a+1*c+ dxy ;
f=1*b+ 1*d + dxy;
if ((x>=a) && (x <=e) && (y > =b) && (y <=f) ) { n =1i; break;
return n;
}

function checkPlay(x,y) {

/l Test, ob Mauscursor im Spielfeld ist
a=MIN_X;
b=MIN_Y;
e = MAX_X + MAX_S;
f=MAX_Y + MAX_S;

if ((x>=a) && (x<=¢€) && (y >=b) && (y <= f)) {return true; }

else { run = false; return false; }

}

function mDown(event) {
/I Sprite - Auswahl mit "mousedown”
if (desktop) {

run = true;

X = event.pageX;

y = event.pageY;

okay = checkPlay(x,y);

if (lokay) { run = false; return; }

num = getSprite(x,y);

sprite = arr[num];

znum +=1;
sprite.style.zIndex = znum;
return;
}
if ('wied) { /I nur aktiv bei Klick - Klick - Technik
run = true;

X = event.pageX;

y = event.pageY;

innen = checkBounds(x,y);

if (linnen) { return;

okay = checkPlay(x,y);

if (lokay) { return;

num = getSprite(x,y);

if (neu) { num = neunum; }

sprite = arr[num];

znum += 1; sprite.style.zindex = znum;

wied = true;

return;
L. N _
if ( (wied) || (neu) ) { /I nur aktiv bei Klick - Klick

if (frun) {return; }
height = parselnt(sprite.style.height);
width = parselnt(sprite.style.width);
X = event.pageX - (width/2);
y = event.pageY - (height/2);
okay = setBounds(x,y);
if (lokay) { return; }
ISprite[num] = x;
tSpritefnu m]=vy;
sprite.style.left = x + "px";
sprite.style.top =y + "px";
s ='scale(1)}

}

}

function mUp(event) {

/I Sprite - Bewegung beenden mit "mouseup”
if ('desktop) { return; }
run = false;

}

function mMove(event) {
/I Sprite - Bewegung ausfil  hren mit "mousemove”
if ('desktop) { return; }
if (frun) { return; }
height = parselnt(sprite.style.height);
width = parselnt(sprite.style.width);
X = event.pageX - (width/2) - dxy
y = event.pageY - (height/2) - dxy;
okay = checkBounds(x Y):
if (lokay) { run = false; return; }

- Technik
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ISprite[num] = x;

tSprite[num] = y;

sprite.style.left = x + "px";

sprite.style.top =y + "px";

s ='scale(1)}

if (x < 140) {
sprite.style.transform = s;
sprite.style.webkitTransform = S,

}

}

function keyListener(event){

/I Tastatur - Handler

/I alert(event.keyCode);
if (event.keyCode == 48) {refresh(); }
if (event.keyCode == 49) { num = 1, sprite = arr[num]; }
if (event.keyCode == 50) { num = 2; sprite = arr[num]; }
if (event.keyCode == 51) { num = 3; sprite = arr[num]; }
if (event.keyCode == 52) { num = 4; sprite = arr[num]; }
if (event.keyCode == 53) { num = 5; sprite = arr[num]; }
if (event.keyCode == 54) { num = 6; sprite = arr[num]; }

if (event.keyCo de == 55) { num =7; sprite = arr[num[; }
if (event.keyCode == 37) { moveSprite( - step, 0); } //left
if (event.keyCode == 38) { moveSprite(0, -step);} //up
if (event.keyCode == 39) { moveSprite(step, 0); } //right
if (event.keyCode ==40) { moveSprite(0, step); } // down
if (event.keyCode == 171) { rotateSprite(+rwin); } ~ // rotation +
if (event.keyCode == 173) { rotateSprite( -rwin); }  // rotation
if (event.keyCode == 88) { mirrorSprite(0); } /I mirror
if (event.keyCode == 89) { mirrorSprite(1); } /I mirror Y
if (event.keyCode == 83) { select(); } /I select
if (event.keyCode == 76) { solve(); } /I solve
if (event.keyCode == 72) { showHelp(); } Il help
function moveSprite(dx, dy}{
/I Sprite verschieben
x = parselnt(sprite.style.left);
y = parselnt(sprite.style.top);
X +=dx;
y+=dy;
innen = checkBounds(x,y);
if (linnen) { return; }
ISprite[num] = x;
tSprite[num] =y ;
sprite.style.left = x + "px";
sprite.style.top =y + "px";
wied = false;
}
function rotateSprite(w) {
/I Sprite rotieren (um den Sprite - Mittelpunkt)

w = rotold + w;

s="

if ( mirdir == 0) { s = rotate(' + w + 'deg)' + ' scaleX

if ( mirdir == 1) { s = 'rotate(' + w + 'deg)' + ' scaleY(' + mirold +')"; }
rotold = w;

sprite.style.transformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.webkitTransformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.transform = 's;

sprite.sty le.webkitTransform = s;

wied = false;

}

function mirrorSprite(r) {

/I Sprite spiegeln (an X
mirdir =r;
mirror = (

- oderY -Achse)
- 1) * mirold;

s="
if ( mirdir == 0) { s =" scaleX(' + mirror + ') + 'rotate(’ + rotold + 'deg)"; }

if mirdir == 1) { s ="' scaleY(' + mirror +")' + ' rotate(' + rotold + ‘deg)’; }
mirold = mirror;

sprite.style.transformOrigin = "50% 50%";
sprite.style.webkitTransformOrigin = "50% 50%";

sprite.style.transform = 's;
sprite.style.webkitTransform
wied = false;

=s;
}

function clickSprite(node) {
/I Zusatzliche Sprite

s = node.id;

t = s.substr(2,1)

num = parselnt(t);

sprite = arr[num];

neunum = num;

neu = true;

wied = false;

- Auswahl mittels Zahlen - Schalter (Klick - Klick

}

function refresh() {

/I Reset
window.location.reload();

}

(" + mirold + )" ; }

- Technik)
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function select() {
/l Tangram - Auswahl
var pict = document.getElementById("pix0");
var loes = document.getElementByld("pix1");
s = prompt(‘'Tangram -Nummer (1 - 40),datnum);
if (isNaN( s)){s=1}
if ((s<1)||(s>40)){dathum=1;}
else { datnum ='s; }
if (datnum < 10) {
datnam = 'tang0' + datnum + ".,jpg";
datlsg ='tang_0' + datnum + ".jpg’;

else {
datnam = 'tang' + datnum + ".jpg’;
datlsg ="'t ang_' + datnum +".jpg’;

pict.src = datnam;
loes.src=""
document.getElementByld("nr").innerHTML = Tangram ' + datnum;

}

function solve() {
/l Tangram - LOsung
var pict = document.getElementById("pix0");
var loes = document.getElementByld( "pix1");
ok = confirm('Lésung wirklich anzeigen ?);
if (lok) { return; }
loes.src = datlsg;

}

function clickDesk() {
1l Klick - Move- Toggle (Wechsel zwischen Mouse_Move und Klick
desktop = !desktop;

- Klick)

if (desktop) { alert('Positionieren mit Maus - Move !'); }
if ('desktop) { alert('Positionieren mit Klick - Klick 1); }

</script>
</head>

<body onload = "init()">
<div id = "surface">
<div

="spritel" style="position:absolute; left:20px; top:20px; width:70px; height:40px;"></div

<div id="sprite2" style="position:absolute; left:20px; top:70px; width:70px; height:40px;"></div>
<div id="sprite3" style="position:absolute; left:20px; top:120px; width:100px; height:40px;"></div>

<div id="sprite4" style="position:absolute;
<div id="sprite5" style="position:absolute; left:20px; top:230px; width:70px; height:70px;"></div>
<div id="sprite6" style="position:absolute; left:20px; top:310px; width:130px

<div id="sprite7" style="position:absolute; left:20px; top:390px; width:130px; height:70px;"></div>

</div>

<div id = "start">
</div>
<form action ="" id = "controls">
<fieldset id = "fs">
&nbsp; Figuren - Schalter (1 - 7):&nbsp;&nbsp;

<button type = "button" class="btn2" id="b71" onclick="clickSprite(this)">1</button>&nbsp;
<button type = "button" class="btn2" id="b72" onclick="clickSprite(this)">2</button>&nbs

<button type = "button"” class="btn2" id="b73" onclick="clickSprite(this)">3</button>&nbsp;
<button type = "button" class="btn2" id="b74" onclick="clickSprite(this)">4</button>&nbsp;
onclick="clickSprite(this)">5</button>&nbsp;
<button type = "button" class="btn2" id="b76" onclick="clickSprite(this)">6</button>&nbsp;
<button type = "button" class="btn2" id="b77" onclick="clickSprite(this)">7</button>&nbsp;
tn1" onclick="refresh()"> Reset

<button type = "button" class="btn2" id="b75"

&nbsp;&nbsp;Neustart: <button type = "button” class="b
<br>

&nbsp; Schieben:&nbsp;

<button type = "button" class="btn1" onclick = "moveSprite(

&nbsp;&nbsp;Drehen:&nbsp;

- step, 0)"> left </button>&nbsp;
<button type = "button" class="btn1" onclick = "moveSprite(step, 0)" > right </button>&nbsp;

<button type = "button” class="btn1" onclick = "moveSprite(0,
<button type = "button” class="btn1" onclick = "moveSprite(0

- step)"> up </button>&nbsp;

left:20px; top:170px; width:50px; height:50px;"></div>

; height:70px;"></div>

, step)" > dn </button>&nbsp;

<button type = "button"” class="btn1" onclick = "rotateSprite(+rwin)"> +45° </button>&nbsp;

<button type = "button" class="btn1" onclick = "rotateSprite(
&nbsp;&nbsp;Spiegeln:&nbsp;

- rwin)">

<button type = "button" class="btn1" onclick = "mirrorSprite(0)" > x </button>&nbsp;
<button type = "button" class="btn1" onclick = "mirrorSprite(1)" >y </button>&nbsp;

<br>
&nbsp; Tangram (1 - 40):&nbsp;

<button type = "button" class="btn1" onclick="select()"> Select </button>&nbsp;

&nbsp; Losung:&nbsp;

<button type = "button" class="btn1" onclick="solve()"> Solve </button>&nbsp;
&nbsp;&nbsp;Klick: < button type = "button" class="btn1" onclick="clickDesk()"> on/off </button>&nbsp;
&nbsp;&nbsp;Hilfe: <button type = "button” class="btn1" onclick="showHelp()"> on/off </button>&nbsp;

</fieldset>
</form>

<div id = "picts">

<img id = "pix0" src = "tang00.jpg" style="margin:10px; height:150px; float: left;" alt="Tangram">

<img id = "pix1" src = "tang_00.jpg" style="margin:10pXx; height:150px; float:clear;" alt="">

<pid ="nr" style="margin:10px;">Tangram 0</p>
</div>

</bod y>
</html|>

- 45° </button>&

</button>&nbsp;

nbsp;
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[6.3] DasZahlenspiel SUDOKU

Hinweis: Diese®rogramm beschéaftigt sich mit dem japanischen Zahlenspiel SUDOKU.
Zuerst folgt eine allgemeine Spielbeschreibung und dann das Programmlisting.

Eingegebenes Sudoku Geldst es Sudoku

Ein SUDOKU (japanisches Zahlenratsel) besteht aus einem Raster

mit 9 x 9 = 81 Feldern. Zusatzlich ist dieser Raster in neun

quadratische Blocke unterteilt mit 3 x 3 = 9 Feldern. In jedem

Feld sitzt eine Ziffer 1,2,...,9. Einige Felder si nd unbesetzt.
Die Aufgabe eines Spielers ist es, in diese unbesetzten Felder

die ziffern so einzutragen, dass folgende Spielregeln gelten:

(1) In der waagrechten Zeile durch das Feld,

(2) in der senkrechten Spalte durch das Feld,

(3) in dem quad ratischen Block um das Feld
darf jede Ziffer nur genau EINMAL vorkommen!

Das vorliegende Programm b ietet mehrere Moglichkeiten:
[Clear ] manuelle Eingabe eines neuen Rétsels

[ New automatische Erzeugung von neuen Ratseln

[ Read] Auswahlv ondre ivorgegebenen Réatseln

[ Solve ] automati sche Auflésung eines Ratsels

[ Rep] Wiederholung von jedem neuen Rétsel

MANUELLE LOSUNGSMETHODEN
Die Methoden sollen am dargestellten SUDOKU demonstriert werden.

537 .. |53 46 7 8912

6..]195|.. | |6 72| 1 9 5|348|

.98....6.] I1 983425 6 7
8. 1.6 .3 |8 5917 6 142 3|
14..8.3]..1] |4 26| 8 5 379 1]
17..].2.]..6] |7 139 2 485 6|
6] .28 9 6 1537 2 8 4|
l...]419].5] 287 41963 5]
l...].8.].79 3452 8 61 7 9

Sudokus mit vielen Leerstellen sind immer schwieriger aufzuldsen.
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[1] Die Ausschluss - Methode

Suchen Sie eine Zeile oder eine Spalte oder einen Block mit den

wenigsten Leerfeldern. Bestimmen Sie dort alle fehlenden Ziffern

und schreiben Sie diese dort in jedes leere Feld. (z.B. stehen

dann in allen Leerfeldern der flinften Spalte die Ziffern {3,4,5}.

Nun kdnnen Sie in jedem dieser Felder auf Grund der restlic hen
Informationen in den zugeordneten Zeilen und Blécken bestimmte

Ziffern streichen. (So stehen dann z.B. in der 3. Zeile nur mehr

{3,4}, in der 5. Zeile nur {5} und in der 7. Zeile nur {3,5}).

Wenn Sie nun diese Felder noch einmal durchlaufen, so schlieRen
sich wieder bestimmte Ziffern aus, bis schlie3lich nur mehr eine

Ziffer in jedem Feld steht. (z.B. 4 in der dritten, 5 in der

funften und 3 in der siebenten Zeile von der flinften Spalte).

Damit ist diese Spalte komplett und die erhaltene n richtigen
Ziffern werden eingeringelt. Dann wendet man sich der néachsten

Zeile, Spalte oder Block mit mdglichst wenigen Leerfeldern zu.

Je nach Ziffernanordnung muss man zunéchst in manchen Feldern

zwei oder mehrere Ziffern stehen lassen, ehe kla r wird, welche
Ziffer die richtige ist.

[2] Die Kombinations - Methode

Enthalten zwei Bldcke einer Reihe die gleiche Ziffer, dann

kann die Position dieser Ziffer im dritten Block dieser Reihe

oft einfach ermittelt werden. (z.B. die Ziffer 5 im li nken
oberen und mittleren oberen Block. Diese Ziffer kann im rechten

oberen Block nur in der 3. Zeile stehen. Dort kann sie nur in

der 7. Spalte stehen, weil sie ja in der 9. Spalte vorkommt.

Damit befindet sich die Ziffer 5 in der 3. Zeile und 7. Spalte).

[3] Die Kandidaten - Methode

Suchen Sie eine Zeile oder eine Spalte oder einen Block mit den

wenigsten Leerfeldern. Betrachten Sie dort ein bestimmtes Feld.

Ermitteln Sie fir dieses Feld alle erlaubten Ziffern, d.h alle

Ziffern, welche n icht in zugeordneten Block, Spalte und Zeile

vorkommen. Schreiben Sie diese Kandidaten - Menge in das Feld und
ermitteln Sie die Kandidaten - Menge fiir ein anderes Feld. Wahlen

Sie die Felder dabei so aus, dass die jeweilgen Kandidaten - Mengen
moglichst  klein sind. Wenn dann nur mehr ein einziger Kandidat

Ubrig bleibt, dann haben Sie die richtige Ziffer fir das Feld

gefunden.

Es sei M die Menge aller Ziffern, also M ={1,2,3,4,5,6,7,8,9}.

Betrachten wir nun im Beispiel das Feld in der 7. Zeile u nd der
9. Spalte und bezeichnen es kurz mit [7/9]. Die Ziffern in der

7. Zeile sind Z(7) = {2,6,8}, die Ziffern in der 9. Spalte sind

S(9) ={1,3,5,6,9} und die Ziffern im rechten unteren Block sind

B(3,3) = {2,5,7,8,9}. Um die moglichen Zziffern fu r unser Feld zu
erhalten, bilden wir zuerst die entsprechenden Differenzmengen:

M\ Z(7) ={13,45,7,9
M\ SO ={24,7,8}
M\ B(3,3)={1,3,4,6}

Zuletzt bilden wir von den Mengen die Durchschnittsmenge D = {4}

und erhalten das Ergebni s, dass im Feld [7/9] die Ziffer 4 steht.

Erhalt man mit dieser Methode mehrelementige Kandidaten - Mengen,
dann muss aus der kleinsten Menge ein Kandidat ausgewéhlt und

seine Richtigkeit, durch Vergleich mit den Kandidaten - Mengen in

anderen Feldern , schrittweise Uberprift werden.
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<!doctype html>
<html>
<head>
<title> sudoku.html </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="description" content="Ein japanisches Zahlenréatsel">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body { background - color:#EOEOQEQ; color:black;
font -family: Arial ;font - size:16px; font
text - align:left; margin:30px; }
#fs { width: 510px; }
.einl { border:2px solid #666666; backgro
font - weight:bold;

- weight:bold; text - size - adjust: none;

und - color:antiquewhite; font - size:18px;

width: 40px; height:40px; margin

- top:2px; text

- align: center; }

.ein2 { border:2px solid #666666; background - color:#CCDDCC; font - size:18px; font - weight:bold;
width: 40px; height:40px; margin - top:2px; text - align: center; }

.btn { border:2px solid #666666; background - color:white; font - size:16px; font - weight:bold;
border - radius:10%; }

#info { position: absolute; left: 620px; top:70px; backgr ound - color:white;font - size:14px;

padding: 20px; border:1px solid #666666; visibility: hidden; }
</style>

<script>
/* globale Variable, Beginn */

var arr = new Array();

var sudo01 = new Array();  // mit 40 Leerstellen
sudo01[0] = '094230100";
sudo01[1] = '075906080';
sudo01[2] = '100050009';
sudo01[3] = '210009058";
sudo01[4] = '806020907";
sudo01[5] = '740600031";
sudo01[6] = '500090004';
sudo01[7] = '030102596";
sudo01[8] = '007064800';

var sudo02 = new Array(); /I mit 51 Leerstellen
sudo02[0] = '530070000';
sudo02[1] = '600195000';
sudo02[2] = '098000060';
sudo02[3] = '800060003';
sudo02[4] = '400803001";
sudo02[5] = '700020006";
sudo02[6] = '060000280";
sudo02[7] = '000419005";
sudo02[8] = '000080079';

var sudo03 = new Array(); /I mit 55 Leerstellen

sudo03[0] = '910000050';

sudo03[1] = '080700002";

sudo03 [2] = '060001000";

sudo03[3] = '050030061";

sudo03[4] = '000409000';

sudo03[5] = '870060090';

sudo03[6] = '000800070";

sudo03[7] = '300002040";

sudo03[8] = '040000016';

var max = 8;
var mat = new Array();
var cop = new Array();

Il Spielfeldraster (Matrix)
/I Matrix - Kopie
for (i = 0; i <= max; i++) { mat[i] = new Array(max); }
for (i = 0; i <= max; i++) { cop[i] = new Array(max); }

for (i=0; i <= max; i++) {
for (j=0;j<=ma
mat[i][j] = 0;
copli]i] = 0;

X; j++) {

}

var count = 0;
var helpFlag = false;
var okay = false;

/I Anzahl der Leerstellen
/I Wechselschalter fur Hilfstext
/I Steuervariable fir "sol ve

/* globale Variable, Ende */
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function clr()
/I Spielfeld I6schen
{
document.getElementByld('num’).innerHTML = 'Sudoku ';
for (i = 0; i <= max; i++) {
for (j = 0; j <= max; j++) {
X ="'+ 1*(i+1) + 1*(j+ 1);
document.getElementByld(x).value =" ";
mat[i][j] = 0;

}

okay = true;

}

function createMatrix()
/I das Spielfeld in eine 9x9 - Matrix transformieren
{
count = 0;
for (i=0; i <= max; i++) {
for (j = 0; j <= max; j++) {
X ="+ 1*(i+1) + 1*(j+1);
y = document.getElementByld(x).value;
z = parselnt(y);
if (isNaN(z) ) { z = 0; count++; }
mat[i][j] = z;
copli][i] =z
}
}
document.getElementByld('num').innerHTML = 'Sudoku mit ' + count + ' Leerstellen’;

}

function showMatrix()
/I die 9x9 - Matrix in das Spielfeld transformieren vor "solve"

count = 0;
for (i= 0; i <= max; i++) {
for (j = 0; j <= max; j++) {
z = mat[i][j];
y=1z
if z==0){y=""; count++; }
X ="+ 1*(i+1) + 1*(j+1);
document.getElementByld(x).value = y;
}
}
document.getElementByld('num').innerHTML = 'Sudoku mit ' + count + ' Leerstellen’;

}

function showMatrix1()
/I die 9x9 - Matrix in das Spielfeld transformieren nach "solve"
{
count = 0;
for (i=0; i <= max; i++) {
for (j =0;j <= max; j++) {
z = mat[i][j];
y=1z
z1 = copli][i;
if z1==0){y=z+""; count++; }
X ="+ 1*(i+1) + 1*(j+1);
document.getElementByld(x).value = y;
}
}
document.getElementByld('num’).innerHTML = "Sudoku mit " + count + " Leerstellen (')";

}

function getGame()
/I Drei vorgegebene Spiele auswéahlen

document.getElementByld('num').innerHTML = 'Sudoku ';
wahl = 1;

wahl = promp  t('Wéhlen Sie ein Sudoku aus (1 bis 3)",wahl);
if (isNaN(wahl) ) { wahl =1;}

if ((wahl <1) || (wahl >3)) {wahl=1;}

setGame(wahl);



322 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

function setGame(w)
/I die ausgewahlten Spiele anzeigen und in die Matrix transf ormieren
{

if (w==1) {for (i = 0; i <= max; i++) { arr[i] = sudoO1[i]; } }

if (w==2) {for (i = 0; i <= max; i++) { arr[i] = sudo02[i]; } }

if (w==23) {for (i = 0; i <= max; i++) { arr[i] = sudoO3[i]; } }

count =0;
for (i=0; i <= max; i++) {
s = arrli];

for (j = 0; j <= max; j++) {
¢ = s.charAt(j);
d=c;
if (c=="'0") {d="" count++; }
X ="+ 1*(i+1) + 1*(j+1);
document.getElementByld(x ).value = d;
mat[i][j] = 1*c;

}
}
document.getElementByld('num’).innerHTML ="' Sudoku '+ w + 'mit' + count +
' Leerstellen’;
okay = true;
}
function goSolve()
/I Sudoku lésen
{
if (lokay ) { alert("Zuerst eine neues Spiel eingeben!"); return; }
alert(" Weiter zur Losung . . . .. Y

createMatrix();
erg = solve(mat);
if (lerg) {
alert('Sudoku nicht geldst I');

else {
alert('Sudoku gelést I');
showMatrix1();

okay = false;

}

function solve(mat) {
/I Sudoku - Aufldsungsfunktion
for (var i = 0; i <= max; i++) {
for (var j = 0; j <= max; j++) {
if  (mat[i][j] '= 0) { continue; }
for (var k = 1; k <= 9; k++) {
if (insert(mat,i,j,k) == true) {
mat[i][j] = k;
b = solve(mat); // rekursiver Funktionsaufruf
if (b == true) { return true; }
mat[i][j] = 0;
}

return false;

}

return true;

}

function insert(mat,i,j,k)
/I die Zeilen und Spalten prifen
{
for (var a = 0; a <= max; a++) {
if(al=i && mat[a][j] == k) { return false; }
}
for (var a = 0; a <= max; a++) {
if (a 1= ] && mat[i][a] == k) { return false; }

/I die 3x3 - Untertmatrizen priifen
var y = Math.floor((i / 3)) * 3;
var x = Math.floor((j / 3)) *3;

for (vara=0;a<3;at+){
for (var b =0; b < 3; b++) {
if (@!=1&&b!=j&& matly + a][x + b] == k) { return false; }
}
}

return true;
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function createGame()

/I Zufalls - Sudoku's erzeugen

{
document.getElementByld('num').innerHTML = 'Sudoku ';
clr();

solve(mat);
/I Zeilen und Spalten tauschen (6 - mal)

var a,b,c;
var z = Math.round(3*Math.random());
if (z==1){
for(j=0;j< =max; j++) {
a = mat[0][j]; mat[O][j] = mat[1][j]; mat[1][j] = a;
b = mat[4][j]; mat[4][j] = mat[5][j]; mat[5][j] = b;
¢ = mat[6][j]; mat[6][j] = mat[8][j]; mat[8][j] = c;

}
for (j = 0; j <= max; j+ +) {
a = mat[jJ[0]; mat[j][0] = mat[j][1]; mat[j][1] = a;
b = mat[j][4]; mat[j][4] = mat[j][5]; mat[j][5] = b;
¢ = mat[j][6]; mat[j][6] = mat[j][8]; mat[j][8] = c;
}
}
if (z==2){
for (j=0;j<=max; j++){
a = mat[0][j]; mat[O][j] = mat[2][j]; mat[2][]] = a;
b = mat[3][j]; mat[3][j] = mat[5][j]; mat[5][j] = b;
¢ = mat[7][j]; mat[7][j] = mat[8][j]; mat[8][j] = c;
for (j=0;]j <=max; j++) {
a = mat[j][0]; mat[j][0] = mat[j][2]; mat[j][2] = a;
b = mat[j][3]; mat[j][3] = mat[j][5]; mat[j][5] = b;
¢ = mat[j][7]; mat[j][7] = mat[j][8]; mat[j][8] = c;
}
}
if (z==3){
for (j = 0; j <= max; j++) {
a = mat[1][j]; mat[1][j] = mat[2][j]; mat[2][]] = a;
b = mat[3][j]; mat[3][j] = mat[4][j]; mat[4][j] = b;
¢ = mat[6][j]; mat[6][j] = mat[7][j]; mat[7][j] = c;
for (j=0;j<=max; j++) {
a = mat[jJ[1]; mat[j][1] = mat[j][2]; mat[j][2] = a;
b = mat[j][3]; mat[j][3] = mat[j][4]; mat[j][4] = b;
¢ = mat[j][6]; mat[j][6] = mat[j][7]; mat[j][7] = c;
}
}
/I Bl anks einsetzen (9 - mal)

/I'linke Blocks
for (i=0;i<=2;i++) {
for (j=0;j<=2;j++){
z = Math.round(1*Math.random());
if (z==0) { mat[i][j1=0;}
}

}
for (i=3;i<=5; i++) {
for (j=0;j <= 27 j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if (z==0) { mat[i][jl1=0; }
}

}
for (i=6;i<=8;i++) {
for (j=0;j <= 27 j++) {
z = Math.rou  nd(1*Math.random());
if (z==0) { mat[i][j1=0; }

}

/I mittlere Blocks
for (i=0;i<=2;i++) {
for (j=3;j<=5;j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if(z==0 ) {mat[ilil=0;}
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for (i=3;i<=5;i++) {
for (j =3 j <= 5; j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if (z==0) { mat[i][j1=0; }

for (i=6;i<=8;i++ ){
for (j =3 <= 5; j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if (z==0) { mat[i]j1=0;}

}

I rechte Blocks
for (i=0;i<=2;i++) {
for (j = 6; ] <= 8; j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if (z==0) { mat[i]j1=0;}

}
for (i=3;i<=5;i++) {
for (j = 6; ] <= 8; j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if (z==0){ma t[i]li] = 0; }

}
for (i=6;i<=8;i++) {
for (j = 6;j<=8; j++) {
z = Math.round(1*Math.random());
if z==0) {mat[i]i1=0; }

}
for (i = 0; i <= max; i ++) {
for (j = 0; j <= max; j++) {
cop[i][j] = matfi][;
}

showMatrix();
okay = true;

function repeatGame()
/I Neues Spiel wiederholen

{

count =0;
for(i=0;i<= max; i++) {
for (j = 0; j <= max; j++) {
mat[i][j] = cop[i][jl;
if ( mat[i][j] == 0) { count++; }

}

showMatrix();
okay = true;

function help()
/I Hilfstext ein - ausblenden

}

helpFlag = !helpFlag;

if (helpFlag) { document.getElementByld("info").style.visibility = 'visible'; }

else { document.getElementByld("info").style.visibility = 'hidden’; }

function info()
/I Zu einer zusatzlichen Informations

}

window.location = "sudinfo.html";

</script>

</head>

seite wechseln
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<body>
<h3>SUDOKU, Version 4.0 &copy Herbert Paukert</h3>
<div id = "info">
Ein SUDOKU (Zahlenréatsel) besteht aus einem Raster mit<br>
9 x 9 = 81 Feldern. Zusa tzlich ist der Raster in genau neun<br>
quadratische Blécke unterteilt mit jeweils 3 x 3 = 9 Feldern.<br>
In jedem Feld sitzt eine Ziffer 1, 2, ..., 9. Einige Felder sind<br>
noch unbesetzt. Die Aufgabe eines Spielers ist es nun, in<br>
die unbeset  zten Felder die Ziffern 1, 2, ..., 9 so einzutragen,<br>
dass folgende drei Spielregeln gelten:<br>
<br><i>
(1) In der waagrechten Zeile durch das Feld,<br>
(2) in der senkrechten Spalte durch das Feld,<br>
(3) in dem quadratischen Block um das F eld<br>
<font color = "red">
darf jede Ziffer nur genau EINMAL vorkommen!<br>
<br></font></i>
Sudokus mit vielen Leerfeldern sind schwieriger zu lI6sen.<br>
Das vorliegende Programm bietet mehrere Méglichkeiten:<br>
<br>
[<i><u> Clear </u></i> ]&nbsp; manuelle Eingabe eines neuen Réatsels<br>
[<i><u> New </u></i>]&nbsp;&nbsp;&nbsp; automatische Erzeugung von neuen Ratseln<br>
[<i><u> Read </u></i>]&nbsp;&nbsp; Auswahl von drei vorgegebenen Rétseln<br>
[<i><u> Solve </u></i>]&nbsp; automatis che Auflésung eines Rétsels<br>
[<i><u> Rep </u></i>]&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Wiederholung von jedem neuen Rétsel<br>
<br>
Hinweis: Bei selbst erstellten Sudokus mit Eingabefehlern<br>
wie falsche Ziffern oder falsche Ziffernwiederholungen ist<br>
keine richtige Auflésung mdglich!<br>
<br>
Hinweis: Zum manuellen Auflésen eines Sudokus kann es<br>
gedruckt und dann auf dem Papierblatt geldst werden.<br>
Die verschiedenen Lésungsverfahren kénnen mit [<i><u> Info </u></i>]<br>
auf der Inte rnetseite "sudinfo.html" nachgelesen werden.<br>
</div>

<form name="formu">

<fieldset id="fs">

<input type="text" id="i11" class="einl" value=
<input type="text" id="i12" class="einl" value=

size="1">
size="1">

<input type="text" id="i13" class ="einl" value="" size="1">
<input type="text" id="i14" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i15" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i16" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i17" class="einl1" valu e=""size="1">
<input type="text" id="i18" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i19" class="ein1" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i21" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i22" class="einl" value=""s ize="1">
<input type="text" id="i23" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i24" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i25" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i26" class="ein2" value="" size="1">

<in put type="text" id="i27" class="einl1" value="" size="1">

<input type="text" id="i28" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i29" class="ein1" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i31" class="ein1" value="" size="1">

<inputtyp  e="text"id="i32" class="einl" value="" size="1">

<input type="text" id="i33" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i34" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i35" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id= "i36" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i37" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i38" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i39" class="ein1" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i41" c lass="ein2" value="" size="1">
<input type="text" id="i42" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i43" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i44" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i45" class="ein1" value=""size="1">
<input type="text" id="i46" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i47" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i48" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i49" class="ein2" value="" si ze="1">

<br>
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<input type="text" id="i51" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i52" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i53" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i54" class="ein1" value="" size="1 ">
<input type="text" id="i55" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i56" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i57" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i58" class="ein2" value="" size="1">

<inputty pe="text"id="i59" class="ein2" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i61" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i62" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i63" class="ein2" value="" size="1">

<input type="tex t" id="i64" class="ein1" value=""size="1">

<input type="text" id="i65" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i66" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i67" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i68" class="ein2" value=""size="1">
<input type="text" id="i69" class="ein2" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i71" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i72" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i73" class=" einl" value="" size="1">
<input type="text" id="i74" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i75" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i76" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i77" class="ein1" value= " " size="1">
<input type="text" id="i78" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i79" class="ein1" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i81" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i82" class="ein1" value="" siz e="1">
<input type="text" id="i83" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i84" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i85" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i86" class="ein2" value="" size="1">

<inpu t type="text" id="i87" class="einl" value="" size="1">

<input type="text" id="i88" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i89" class="ein1" value="" size="1">

<br>

<input type="text" id="i91" class="ein1" value="" size="1">

<input type=  "text" id="i92" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i93" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i94" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i95" class="ein2" value="" size="1">

<input type="text" id="i 96" class="ein2" value="" size="1">
<input type="text" id="i97" class="ein1" value="" size="1">

<input type="text" id="i98" class="einl" value="" size="1">

<input type="text" id="i99" class="ein1" value="" size="1">

<[fieldset>

<br>

</form>

<button id=  "btn0" class="btn" onclick="info()"> Info </button>&nbsp;
<button id="btn1" class="btn" onclick="help()"> Help </button>&nbsp;
<button id="btn2" class="btn" onclick="clIr()"> Clear </button>&nbsp;
<button id="btn3" class="btn" onclick="createGame()"> New </ button>&nbsp;

<button id="btn4" class="btn" onclick="getGame()"> Read </button>&nbsp;
<button id="btn5" class="btn" onclick="goSolve()"> Solve </button>&nbsp;
<button id="btn6" class="btn" onclick="repeatGame()"> Rep </button>&nbsp;
<button id="btn7" class ="btn" onclick="print()"> Print </button>&nbsp;
<p id = "num"> Sudoku </p>

</body>

</html>
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[6.4 DasAcht-Damen-Problem

Dieses letzt€rogramm beschaftigt sich mit dem so genannten ;BelthenProblem®.

Die nachfolgende Grafik zeigt die &#s drei Losungen (von insgesamt 92).
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<IDOCTYPE HTML>

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Acht - Damen Problem </TITLE>

<META CHARSET="ISG 8859 - 1">

<META NAME="viewport" CONTENT="width=device - width, initial - scale=1.0">
<META NAME="description" CONTENT=" Acht - Damen Problem ">

<META NAME="author" CONTENT="Ralf Pfeifer & Herbert Paukert">

<SCRIPT>

var count = 0; // Zahler aller gefundenen Lésungen
var info ="; // Textliste aller gefundenen Lésungen

/I Hintergrundfarbe und Inhalt der einzelnen Felder des Schachbretts bestimmen
/I Inhalt des Arrays 'TabellenZelle' deklarieren

var TabellenZelle = new Array(4);
TabellenZelle[0] = "<TD BGCOLOR=white>&nbsp;</TD>";
TabellenZelle[1] = "<TD BGCOLOR=gray>&nbsp;</TD>";
TabellenZ elle[2] = "<TD BGCOLOR=white><FONT COLOR=gray><B>D</B></FONT> </TD>";
TabellenZelle[3] = "<TD BGCOLOR=gray><FONT COLOR=white><B>D</B></FONT> </TD>";

/I Prift, ob die zuletzt positionierte Dame von den anderen geschlagen werden kann

funct ion DameKannSchlagen() {
for (var Spalte = LS - 1, Spalte >= 0; Spalte - ){
/I Zwei Damen in der gleichen Zeile ?
if (SchachBrett[Spalte] == SchachBrett[LS]) { return true; }
/I Zwei Damen auf der gleichen Diagonalen ?
if (Math.abs(SchachBrett[Spalte] - SchachBrett[LS]) == LS - Spalte) { return true; }

return false;

/I Ermittelt die néchste Spielstellung

function NeueStellung() {
/I Dame ein Feld nach oben verschieben.
/I Falls Brettrand erreicht, letzte Dame verschieben
while (((++SchachBrett[LS]) >= BrettGroesse) && (LS > 0)) { LS -}
/I Alle Stellungen durchprobiert ?
Weiter = ((SchachBrett[0] != BrettGroesse) || (LS != 0));

/I Spielbrett ausgeben

function AusgabelnHTML() {
var Spalte, Tabelle;
Tabelle ="<P><P><HR><TABLE BORDER=2 CELLPADDING=4 CELLSPACING=2>";
Tabelle += "<CAPTION>Stellung Nr. " + AnzLoesungen + "</CAPTION>";

for (var Zeile = 0; Zeile < BrettGroesse; Zeile++) {
Tabelle += "<TR>";

for (Spalte = 0; Spalte < BrettGroesse; Spalte++) {
FeldMuster = (SchachBrett[Zeile] == Spalte) ? 2 : 0;
FeldMuster += (Zeile + Spalte) % 2;
Tabelle += TabellenZelle[FeldMuster];
s = TabellenZelle[FeldMuster];

if (s.indexOf(">D<") > 0 ) {
info = info + (Spalte+1).toString();
}

}
Tabelle +="</TR>";
}

info = info +' \n';
Seite.writeln(Tabelle + "</TABLE><P><P>");
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/I Hauptprogramm starten

function Start(EingabeFeld) {

I/l Variable vorbelegen

info =";

count = 0;

BrettGroesse = EingabeFeld.value;
SchachBrett = new Array(BrettGroesse);

LS =1, /] Letzte Spalte

AnzLoesungen = 0; /I Anzahl gefundener Loesungen
Weiter = true; /I Steuervariable

NeuesFenster = open("™,"™,"scrollbars,resizable,menubar")

Seite = NeuesFenster.document;

/I Brett aufriumen
for(var i = 0; i < BrettGroesse; ) { SchachBrett[i++] =0;}

/I Neues Browser - Fenster fir die Ausgabe 6ffnen
// Positionen ausprobieren
while (Weiter) {
while (DameKannSchlagen()) { NeueStellung(); }
if (LS == (BrettGroesse - )){
/I Eine Lésung gefunden
AnzLoesungen++;
Ausgabe INnHTML();
NeueStellung();

}
else { SchachBrett[++LS] = 0; }
}

/I Anzahl der gefundenen Stellungen ausgeben

count = AnzLoesungen;
document.getElementByld("ANZ").innerHTML = "L&sungs
document.getElementByld("TE").value = info;

/I Eingabe auf der HTML - Seite beenden
NeuesFenster.focus();
Seite.close();

}
</SCRIPT>
<STYLE>
BODY { margin:50px; background - color:#DDDDEE; font
TABLE, TR, TH, TD { vertical - align:top }

#ANZ { position: absolute; left:600px; top:10px; }
#TE { position: absolute; left:600px; top:50px; border: 2px solid #666666; padding:10pXx;
t - weight:bold; }

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

font - family:Courier - New; font - size: 14px; fon

<H2>Das Acht - Damen Problem</H2>

<P>Acht Damen sind auf einem Schachbrett so zu positionieren,<BR>

daR keine die andere schlagen kann!

</P>

- famil

<P>Fur die Damen gelten fir das Schlagen die Uiblichen Schachregeln:</P

<UL>

<LI>Die Dame kann auf den Diagonalen schlagen </LI>
<LI>Die Dame kann auf der Horizontalen und Vertikalen schlagen </LI>
<LI>Die Dame kann Uber jede Entfernung schlagen </LI>

</UL>

<P>Das folgende Formular zeigt alle L6sungen des Problems

Es muss dann nach der Offnung wieder geschlossen werden ...... <BR>
Hinweis: Das urspriingliche Programm stammt von "Ralf Pfeifer".<BR>

Es wurde 2019 von "Herbert Paukert" modfifiziert.

</P>

- Anzahl =" + count;

y:Arial }

.<BR>
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<P ID="ANZ"> Lésungs - Anzahl = 0 </P>

<TEXTAREA ID="TE" COL S="20" ROWS="25">
</TEXTAREA>

<FORM>
<CENTER><TABLE BORDER="1" CELLPADDING="5" ALIGN="left">
<TR>
<TD>Brettgré3e</TD>
<TD><INPUT NAME="BrettGr" TYPE="number" VALUE="8" SIZE="3"></TD>
<TD><INPUT TYPE="button" VALUE="L8sungen ermitte In"
ONCLICK="start(this.form.BrettGr)"></TD>
</TR>
</TABLE>
</CENTER>
</FORM>

</TABLE>

<BR><BR><BR>

<pP>

Am Programmende stehen in der rechten Textbox<BR>

alle gefundenen Ldsungen. Die Ziffern einer Losung<BR>

sind die Spaltenpositionen der Damen in den Zeilen<BR>
des Schachbrettes. Beispielsweise bedeutet "15863724":<BR>
Dame in Zeile 1/ Spalte 1, Dame in Zeile 2 /Spalte 5,<BR>
Dame in Zeile 3 / Spalte 8, usw.

</P>

</BODY>
</HTML>
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Programmieren mit JavaScript, Teil 7
Multimedia und Bildverarbeitung

(7.1.1) Ein universeller Mediaplayer - 331-
(7.1.2) SouneRecording - 337 -
(7.1.3) VideeRecording -339-
(7.2.1) Set/Get von Imagéttributen - 343 -
(7.2.2) Auswahl von ImageBereichen - 347 -
(7.2.3) Luckentext mit ImageAuswabhl - 349 -
(7.24) Manipulation von ImagePixeln - 352 -
(7.25) Bildverarbeitung und Image-Filter - 354 -
(7.26) Einelmage-Galerie - 359 -
(7.27) Einelmage-Show - 362 -
(7.3.1) Eine Multimedia-Show - 373 -
(74.1) Grundstufe des Sprachlernens - 386-

(7.1.1) Ein universeller Mediaplayer

Das erste Programnpaumedia.htmf* von Teil 7 ist ein universeller Mediaplayer, dessen grundséatzliche
Bedienung in der folgenden Grafileschriebe ist.
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Snapshofimage.jpglausdem SclirVideo (schifahr.mp4).

Erklarungen
In der Hilfe des Mediaplayers wird seine Bedienung erlautert. Hervorzuheben sind folgende Funktionen

(1) Die Funktion,fileSelect(erent)” ist ein Ereignishandlefif das HT ML-Inputobjekt file*:
<input type="file" id="files" name="files[]" accept="-mp3,.wav,.mp4,.webm">
document.getElementByld("files").addEventListener("change" fileSelect,false);

Damit wird zuerst eine Mediadatei in béligen Ordnern des lokalen Computers gesucht und als
erste Dateifjles[0]* der Dateiliste files[]" erfasst. Mit JFilereader* wird sie dann gelesen und in
ein Blob-Objekt ubertragen. Nach Ermittlung des lokalen Dateipfades$ wird diese als Video
quelle verwendet und die Mediadatei mit der FunktigdeoStart()* im Mediaplayer gedffnet.

(2) Alternativ kann nur mit der FunktiorvideoStart()* alleine eine Mediadatei, die sich im aktuellen
Ordner des Computebefindet, direkgeotffnet werden. Das ist nur dann moglich, wenn im Ordner
eine Textdatei yfiles.js* angelegt ist, invelchereine Liste von Medidateien (mp3, mp4) steht.
Diesewird angezeigt und man kann daraus eine Diitekt wahlen und im Mediaplayer &fien.

Zur bequemeiandhabung geniligt dabei die Eingabe der Dateinummer aasgireigtehiste.

(z.B. Inhalt von myfiles.js": files = "gedicht.mp3,musik.mp3,donald.mp4,schifahr.mp4";

(3) Die Funktion,slideSpeed() ist ein SliderObjekt mit welchem die Geschwindigkeit der Abspielung
der Mediadatei im Player gesteuert wird. Dabei wird glaybackRate' des Players verwendet.
Zusatzlich kann die Geschwindigkeit auch handisch mit der FunjdetSpeed() eingegeben werden.
Der Geschwindigkeitsbereich erstreckt sich von der Superzeitlupe (0.01) bis zum doppelten Normal
wert (2.0). Bei normaler Geschwindigkeit ist dpgybackRate' genau 1.0.

(4) Das Programm ermoglicht auch die Erzeugung von Standbilsieapghot$ aus denVideostrom.
Dazu wird zuerst im bodpbschnitt ein Canva®bjekt angelegt. Mit der Funktiorspapshot()*
wird auf dieses Canva3bjekt ein entsprechendes Vidstandbild abgebildet. Zusatzlich kann
dann mit der Funktionsforelmage ()’ mithilfe eines Lirks das Bild in den Downloa@rdner als
eine jpgGrafikdatei abgespeichert werden. Die Funktidelimage()' I6scht den Schnappschuss.
Mit der Funktion snapScale() kann die BildgroRe des Schnappschusses eingestellt werden.

(5) Mithilfe der Funkion ,dragElement(elem) kanndas Schnappschussld bei gehaltener Maustaste
am Bildschirm beliebig verschoben werden.

Programmlisting

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Mediaplayer</title>

<meta name="viewport" content="width=device - width, ini tial - scale=1.0">
<meta name="Description" content="Universeller Mediaplayer fur Videos und Audios">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style>
body { font - family:System,sans - serif; font - size: 20px; background:#000; }
#absO0 { visibility: hid den; }
#files { font - size: 18px; margin: 4px; }
#videoBox { width:640px; background:#000; margin:auto; margin - top:40px; }
#videoBar { background:#666; padding:10px; color:#CCC; text - align:center; }
#slider { width: 150px; }
#help { color:#FFF; visibility: hidden; text - align:center;}
#Ink { color:yellow; }
.btn { font - size: 20px; border: 2px solid darkred; border - radius: 4px; margin: 2px; }
</style>

<script src =" myfiles.js"></script>
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<script>
/I paumedia.html, Version 9.1
var childWin dow;
var child = false;
window.addEventListener( "unload”, function() { closeChild(); } );

function closeChild() {
/I Hilfetext schlieBen
if (IchildWindow || childWindow.closed) { return; }
if (child) { childWindow.document.close(); chil dWindow.close(); }

function showHelp() {
Il Hilfetext anzeigen
if (child) { closeChild(); child = false; return; }
child = true;
childWindow = window.open(",'childWindow','top=20, left=970, width=430, height=580,
srollba  rs=yes, menubar=no, toolbar=no");
childwindow.document.open();

childWindow.document.write('<html><head><meta name="viewport" content="width=device - width,
initial - scale=1.0"></head>");

childwindow.document.write('<body style="backg round - color:#F8F8F8; font - family: sans - serif;
font - size:14px; text - size - adjust:none; padding - left:10px; padding - bottom:10px;">");

childWindow.document.write('<br><input type="button" value="Print"
onclick="print();"><br><br>");
childWindow.document.write('<b>MULTIPLAYER &copy Herbert Paukert, Version 9.1 </b><br><br>");
childWindow.document.write('<b>[<i>Help</i>]</b> blendet diesen Hilfetext abwechselnd
ein/aus.<br>");
childWindow.document.write('Der Pla yer spielt Videos (mp4) und Audios (mp3).<br>");
childWindow.document.write('<b>[<i>Reset</i>]</b> startet das Programm neu.<br><br>");
childwindow.document.write('<b>[<i>Browse</i>]</b> (Durchsuchen) ladet eine neue Datei
aus<br>");
childWindow.document.write('einem beliebigen Ordner des Anwender - Computers.<br>");
childWindow.document.write('<b>[<i>Start</i>]</b> startet den Player. Mit
<b>[<i>Pause/Play</i>]</b> wird<br>");

childWindow.document.write('der Me diaplayer angehalten oder weiter abgespielt.<br>");

childWindow.document.write('<b>[<i>Speed</i>]</b> steuert die Video - Geschwindigkeit von<br>");

childWindow.document.write('0.01 bis 2.00 (mit Slider oder mit einer Taste).<br>');

childWind ow.document.write('<b>[<i>Scale</i>]</b> skaliert das Snapshot - Bild (von 0.1 bis
1.0).<br>");

childWindow.document.write('<b>[<i>Snap</i>]</b> erzeugt einen Snapshot des Videos.<br>');

childwindow.document.write('(Snapshots werden mit der Maustaste verschoben).<br>");

childWindow.document.write('(Snapshots sind auf Smartphones nicht mdglich).<br>");
childwindow.document.write('<b>[<i>Store</i>]</b> speichert den ausgefuhrten Snapshot.<br>");

childWindow.document.write('<b >[<i>Delete</i>]</b> |6scht den ausgefihrten Snapshot.<br><br>");
childWindow.document.write('Im aktuellen Ordner kann eine Textdatei &quot;files.js&quot;<br>");
childwindow.document.write('angelegt werden, die eine Liste von Video - und<br>");
childWindow.document.write('Sound - Dateien aus dem aktuellen Ordner enthélt.<br>");
childWindow.document.write('Beispiel: <i>files = &quot; gedicht.mp3, klavier.mp3,
schi.mp4&quot;;</i><br>');
childWindow.document.write("'Wenn eine sol che Textdatei existiert, wird die Liste<br>");
childwindow.document.write('mit <b>[<i>Start</i>]</b> angezeigt und nach Eingabe des
Namens<br>");

childwindow.document.write('der Datei wird diese Datei automatisch abgespielt.<br><br>");
childWindow.document.write('<b>MULTIPLAYER &copy Herbert Paukert, Version 9.1 </b><br>");
childWindow.document.write('</body></html>');

}

var dat; /I Datei - Variable

var datName; /| Dateiname

var can vas; /I Canvas - Variable

var video; /I Video - Variable

var vwidth = 640; /I Video - Breite

var url; /I Adressenz  eiger bzw. Pfad

var speed = 1.0; /I Video - Speed

var fscale = 0.5; /I Snapshot - Skalierung

var select = false; /I Kennvariable fur Video - Auswahl

var start = false; /I Kennvariable fur Video - Start

var snap = false; /I Kennvariable fur Snapshot - Erzeug ung
var store = false; /I Kennvariable fir Snapshot - Speicherung
var anchor; /I Adressenzeiger bzw. Pfad

var imageName = 'image.jpg’; // Bildname (ev. auch 'image.png’)

var smallScr = false; /I Kennvariable fur Smallscreens von Smartphones

function absatz(vater,kind) {

/I Erzeugt einen neuen Absatz “kind” unter dem Element “vater”
var parent = document.getElementByld(vater);
var abs1 = document.createElement("p");
abs1.setAttribute("id" ,kind);
var txt = document.createTextNode("HP");
absl.appendChild(txt);
parent.appendChild(abs1);
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function initPlayer(){
/I Initialisierungen

if (screen.width < 800) { smallScr = true; }
else {smallScr = false; }

if (sm allScr) { alert(" Bild auf Minimum verkleinern \ n und dann ein weiter ............

if ((screen.width >= 800) && (screen.width <= 1500)) {
document.getElementByld("body").style.fontSize = "16px";
document.getElementByld("files").style.fo ntSize = "16px";
var liste = document.getElementsByClassName("btn");
for(var i = 0; i < liste.length; i++) { liste[i].style.fontSize = "16px"; }

}

if ( screen.width > 1500 ) {
vwidth = 800;
document.getElementByld("videoBox").styl e.width = vwidth +"px";
document.getElementByld("myVideo").style.width = vwidth;

}

if (screen.width > 1800) {
absatz("abs0","abs1");
absatz("abs0","abs2");

/I set object references

dat = document.getElementByld("files");

body = document.getElementByld('body");

canvas = document.getElementByld('myCanvas’);
video = document.getElementByld("myVideo");
vidBox = document.getElementByld("videoBox");
vidBar = document.getElementByld("videoBar");
vidbtn = document.getElementByld("videobtn");
playbtn = document.getElementByld("playbtn”);
speedbtn = document.getElementByld("speedbtn”);
sslider = document.getElementByld("slider");
scalebtn = document.getElementByld("scalebtn");
snapbtn =  document.getElementByld("snapbtn");
storebtn = document.getElementByld("storebtn");
delbtn.addEventListener("click",dellmage,false);
helpbtn = document.getElementByld("helpbtn");
resetbtn = document.getElementByld("resetbtn");

/l add eve  nt listeners

dat.addEventListener("change” fileSelect,false);
body.addEventListener("keydown",setSpeed,false);
vidbtn.addEventListener("click",videoStart,false);
speedbtn.addEventListener("click",setSpeed,false);
sslider.addEventListene r("change”,slideSpeed,false);
playbtn.addEventListener("click",playPause,false);
scalebtn.addEventListener("click",snapScale,false);
snapbtn.addEventListener("click”",snapShot,false);
storebtn.addEventListener("click",storelmage,false);
delbtn.addEventListener("click",delimage,false);
helpbtn.addEventListener("click",showHelp,false);
resetbtn.addEventListener("click",reset,false);

}

function fileSelect(e vent ) {

/I select " first file " from "files[] "
select = true;
var file=e vent .target.files[0];

}

datname = file.name;
var reader = new FileReader();
reader.readAsArrayBuffer(file);
reader.onload = function() {
let buffer = reader.result;
let blob = new Blob([new Uint8Array(buffer)]);
url = window.URL.createObjectURL(blob);

s

function videoStart() {
/I start video

if (files && !select ) {
var arr = files.split(',");
var max = arr.length;

var info=";
for (n = 0; n < max; n++) { info = info + (n+1) +" "+ arr[n] +' \n';
inffo=info+' = —eeeeeemememeeeee "+

"\ nDateinummer (1 bis '+ max +

") oder \ nDateinamen hier eingeben: \n?

var s = prompt(info,'1’).trim();

varn=1*s - 1;

if ((NisN aN(n)) [| (n >=0) || (n <= max)) { datName = arr[n]; }
else { datName =s; }

video.src = datName;

%Y
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else { video.src = url; }
start = true;
select = false;
video.width = vwidth;
video.controls = true;
video.playbackRa  te = speed;
video.play();
playbtn.innerHTML = "Pause";

}

function slideSpeed() {

/I slide videospeed
var x = sslider.value;
speed = x / 100;
video.playbackRate = speed;

}

function setSpeed() {

/I set videospeed
sslid er.value = 100;
var s = prompt('Speed (0.01 - 2.0),'1.0;
speed =1*s;
if ((speed <0.01) || (speed > 2.0) ) { speed =1.0;}
sslider.value = 100*speed;
video.playbackRate = speed;

function playPause() {
/I play or paus e
if (Istart) { alert('Zuerst [Datei auswéhlen] bzw. [Start] anklicken!"); return; }
video.controls = true;
if (video.paused) { video.play(); playbtn.innerHTML = "Pause"; }
else { video.pause(); playbtn.innerHTML = "Play"; }

}

function reset() {

I reset
fscale = 0.5;
speed = 1.0;
sslider.value = 100;
dat.value ="";
window.scrollTo(0,0);
window.location.reload();

}

function getposX(elem) {

/I X - Position ermitteln
var elemData = document.getElementBy Id(elem).getBoundingClientRect();
return elemData.left;

}

function getposY(elem) {

/I'Y - Position ermitteln
var elemData = document.getElementByld(elem).getBoundingClientRect();
return elemData.top;

}

function setposXY(elem,posX,posY ){
/I X - Position und Y - Position setzen
X = parselnt(getposX(elem));
Y = parselnt(getposY(elem));
var el = document.getElementByld(elem);
el.style.left = (el.offsetLeft - X) + posX + "px";

el.style.top = (el.offsetTop - Y)+posY +" px";
}

function snapScale() {
/I scale Snapshot
if (smallScr) { return; }
var t = fscale.toString();
var s = prompt('Snapshot - Skalierung (0.1 - 1.0)\t);
fscale=1*s;
if ((fscale <0.1) || (fscale > 1.0) ) { fscale = 1.0; }
}

function snapShot() {
/I Snapshot erzeugen
if (smallScr) { return; }
if (Istart) { alert('Zuerst [Datei auswahlen] bzw. [Start] anklicken!’); return; }
if (store) { document.body.removeChild(anchor); store = false; }
canvas.width = parselnt(video.videoWidth * fscale);
canvas.height = parselnt(video.videoHeight * fscale);
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var ctx = canvas.getContext("2d");

ctx.drawlmage(video, 0, 0, canvas.width, canvas.height);
canvas.style.border = "1px solid black";

setpo sXY("pic",10,10);

snap = true;

}

function storelmage() {

/I Snapshot abspeichern
if (smallScr) { return; }
if (Istart) { alert('Zuerst [Datei auswahlen] bzw.
if (Isnap) { alert('Zuerst [Snap] anklicken
anchor = document.createElement("a");
anchor.download = imageName;
if (imageName.indexOf('png") >
if (imageName.indexOf('jpg") >
anchor.innerHTML = "&nbsp; download image &nbsp;";
document.body.appendChild(anchor);
anchor.setAttribute("id","Ink");
anchor.click;
store = true;

}

function dellmage() {
/I Snapshot I6schen
if (smallScr) { retu m;}
if (Istart) { alert('Zuerst [Datei auswahlen] bzw.
if (Isnap) { alert('Zuerst [Snap] anklicken!"); return; }
if (store) { document.body.removeChild(anchor); store = false; }
canvas.width =0;
can vas.height = 0;
snap = false;

}

function dragElement(elem) {
/I Hauptprogramm mit drei Unterprogrammen
var posl =0, pos2 =0, pos3 =0, pos4 = 0;
elem.onmousedown = dragMouseDown;

function dragMouseDown(ev) {

I Erstes Unt erprogramm
ev.preventDefault();
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;
document.onmousemove = elementDrag;
document.onmouseup = closeDragElement;

}
function elementDrag(ev) {
/I Zweites Unterpr ogramm
ev.preventDefault();
posl =pos3 - ev.clientX;
pos2 = pos4 - ev.clientY;
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;
elem.style.top = (elem.offsetTop - pos2) + "px";
elem.style.left = (elem.offsetLeft - posl) + "px";

}

function closeDragElement() {

/I Drittes Unterprogramm
document.onmousemove = null;
document.onmouseup = null;

}

}

window.onload = initPlayer;
document.onunload = closeChild;

</script>
</head>

<body id="body">
<br>
<p id="abs0"> </p>
<div id="videoBox">
<video id="myVideo" width="640" height="480">
<source src="" controls="true">
</video>
<div id="videoBar">
Datei&nbsp;
<input type="file" id="files" name="files[]" accept="-mp3,.w
<br>

[Start] anklicken!); return; }
1); return; }

- 1) { anchor.href = canvas.toDataURL("image/png"); }
- 1) { anchor.href = canvas.toDataURL("image

lipeg"); }

[Start] anklicken!); return; }

av,.mp4,.webm">
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<button id="videobtn" class="btn">Start</button>

<button id="playbtn" class="btn">Pause</button>

<button id="speedbtn" class="btn">Speed</button>

<input id="slider" type="range" min="0" max="100" value="100" step=
<button id="snapbtn" class="btn">Snap</button>

<button id="storebtn" class="btn">Store</button>

<button id="delbtn" class="btn">Delete</button><br>

<button id="helpbtn" class="btn">Help</button>

<button id="scalebtn" class="btn">Sc ale</button>
<button id="resetbtn" class="btn">Reset</button>
</div>
</div>

<div id="pic" style="position:absolute; top:0pXx; left:0px;">
<canvas id="myCanvas" top = "0" left = "0" width="640" height="480">
</div>

<script>
dragElement(document. getElementByld("pic"));
</script>

<br>

</body>
</html>

(7.1.2) SoundRecording

Mit dem Programmpaumicro.html“ kénnen Mikrofonaufnahmen ausgefubriddann optional la
»wav-Dateier' im DownloadOrdner abgespeichert werdéwsfuhrliche Erklarugen findet man im

nachsten Programnpaucamera.htmt.

Programmlisting

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>
<title>Voicerecorder</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

TS

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" ¢ ontent="Audiorecording">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<style>
body { background - color:#FOFOD8; color:black;
font - family:sans - serif,System; font - size:14px; text - align:left; padding:2% }
.cd { border:2px solid #666666; background - color:#EED8DS; font - size:14px; font - weight: bold; }
a:link { color:red; background - color:#E8ESFF,; font - weight:bold; text - decoration:underline; }

</style>
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<script>

/I paumicro.html, Version 4.0

var start = false;

navigator.mediaDevices.getUserMedia({audi o:true}).then(stream => {
rec = new MediaRecorder(stream);
audioData = [];

rec.ondataavailable = event => {
audioData.push(event.data);

if (rec.state == "inactive") {
let blob = new Blob(audioData,{type:'audio/wav'});
1 let blob = new Blob(audioData,{type:'audio/mp317);

recAudio.src = URL.createObjectURL(blob);
recAudio.controls = true;

recAudio.autoplay = true;
createAudioLink(recAudio.src);

}
}).catch(event => alert(event));

function createAudioLink(blobUrl) {
let downloadEl = document.createElement('a’);
downloadEl.style = 'display: block’;
downloadEl.innerHTML = 'download’;
downloadEl.download = 'audio.wav";

/I downloadEl.download = 'audio.mp3";
downlo adEl.href = blobUrl;
document.body.appendChild(downloadEl);

}

function startRecord() {
start = true;
show();
startRecord.disabled = true;
stopRecord.disabled = false;

audioData = [];
rec.start();
}
function stopRecord() {
if (Istart) { alert('Zuerst «Start recording» anklicken!"); return; }
hide();

startRecord.disabled = false;
stopRecord.disabled = true;
rec.stop();

start = false;

}

function resetRecord() {
start = false;
window.location.reload();

}

function show() { doc ument.getElementByld("info").style.visibility = 'visible'; }
function hide() { document.getElementByld("info").style.visibility = 'hidden’; }
</script>

</head>

<body onload="hide()" oncontextmenu="return false">
<form>
<h3>
Sound record, playback and s ave (audio.wav)
</h3>
<b> © 2022, Version 4.0 , Herbert Paukert.</b><br>
<br>
Nach dem Anklicken von <b><font color = 'red'> «Start recording» </font></b><br>
startet die Aufnahme und dauert so lange<br>
bis auf<b><font color = 'blue"™> «Stop recor ding» </font></b> geklickt wird.<br>
Dann wird der Sound automatisch abgespielt.<br><br>
Der Sound kann auch abgespeichert werden.<br>

Alle Dateien befinden sich im Download - Ordner.<br>

Der Schalter <b><font color = 'blue'> «Reset» </font></b> init ialisiert alles neu.<br>
<br>
<audio id="recAudio" controls="true"></audio>
<br><br>

<input type="button" id="start" value="Start rec." size="4" class="cd" onclick= "startRecord()">;&nb

Sp;

<input type="button" id="stop" value="Stop rec." class="cd" size="4 " onclick= "stopRecord()">;&nbsp;

<input type="button" id="reset" value="Reset" class="cd" size="4" onclick= "resetRecord()">
<br>

<div id="info"><i>Bitte jetzt in das Mikrofon sprechen . . .</i></div>

</form>

</body>

</html>
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(7.1.3) VideoRecording

Mit dem Programmpaucamerahtml* werdenAufnahmen mit der Webkamera ausgefuhrt.
Die Videos werden dann optional alsebm-Dateieri’ im DownloadOrdner abgespeichert.
Zusatzlich erzeugte Standbilder (snapshots) werden optiongirgjDateier gespeiclert.
Erklarungen zum Programm findet man am Ende des Programmlistings.

Programmlisting

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>videorecorder</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta nam e="description" content="Videorecording">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { background - color:#FOFOD8; color:black;
font - family:sans - serif,System; font - size:14px; text - align:left; padding:2% }
.cd { border:2px solid #6666 66; background - color:#EED8DS; font - size:14px; font - weight: bold,; }
#box { width:320px; height:240px; border:3px solid #000000; }
a:link { color:red; background - color:#E8ESFF,; font - weight:bold; text - decoration:underline; }
</style>
<script>
/I paucamera.  html, Version 4.0
var start = false; /I Kennvariable fur Videoaufnahmen
var save = false; /I Kennvariable fur Video speicherung
var snap = false; /I Kennvariable fur Snapshots
var fscale = 0.5; /I Skalierungsvariable fur Snapshots

navigat or.mediaDevices.getUserMedia({video:true, audio:true}).then(stream => {
rec = new MediaRecorder(stream);
recVideo.srcObject = stream;
videoData = [J;
rec.ondataavailable = event => {
videoData.push(event.data);
if (rec.state =="i nactive") {
let blob = new Blob(videoData,{type:'video/webm'});
1 let blob = new Blob(videoData,{type:'video/mp41);
recVideo.src = URL.createObjectURL(blob);
createVideoLink(recVideo.src);

}

}).catch(event => alert(event));
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function createVideoLink(blobUrl) {
if (save) { return; }
downloadEIl = document.createElement('a’);
downloadEl.style = 'display: block’;
downloadEl.innerHTML = 'download’;
downloadEl.download = 'video.webm';

/I do wnloadEl.download = 'video.mp4';
downloadEl.href = blobUrl,
downloadELlLinnerHTML = "&nbsp; download video &nbsp;";
document.body.appendChild(downloadEl);
save = true;

}

function startRecord() {
if (save) { resetRecord(); }
start = true ;
show();
startRecord.disabled = true;
stopRecord.disabled = false;
videoData = [J;
rec.start();

}

function stopRecord() {
if (Istart) { alert('Zuerst «Start recording» anklicken!'); return; }
hide();
startRecord.disabled = false;
stopRe cord.disabled = true;
recVideo.controls = true;
recVideo.muted = false;
let stream = recVideo.srcObject;
stream.getTracks().forEach(track => track.stop());
rec.stop();
recVideo.srcObject = null;
start = false;

}

function snapShot() {
canva s = document.getElementByld('myCanvas');
canvas.width = recVideo.videoWidth * fscale;
canvas.height = recVideo.videoHeight * fscale;
let context2D = canvas.getContext("2d");
context2D.drawlmage(recVideo, 0, 0, canvas.width, canvas.height);
canva s.style.border = "2px solid black”;
snap = true;

}

function storelmage() {
if (Isnap) { alert('Zuerst «Snapshot» anklicken!"); return; }
canvas = document.getElementByld('myCanvas');
anchor = document.createElement("a");
anchor.href = canvas.toD ataURL("image/png");
anchor.download = "wcam.png";

/I anchor.href = canvas.toDataURL("image/jpg");

/I anchor.download = "wcam.jpg";
anchor.innerHTML = "&nbsp; download image &nbsp;";
document.body.appendChild(anchor);
anchor.click;

}

function r esetRecord() {
start = false;
save = false;
snap = false;
window.location.reload();

}

function show() {
document.getElementByld("info").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("box").style.border = "3px solid #FF0000";

}

func tion hide() {
document.getElementByld("info").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("box").style.border = "3px solid #000000";

}

</script>
</head>
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<body onload="hide()" oncontextmenu="return false">

<div id="pic" style="position:abs olute; top:70px; left:420px;">
<canvas id="myCanvas" width="320" height="240">

</div>

<h4>

Video record, playback, snapshot (wcam.png)<br>
and save (video.webm)

</h4>
<b> © 2022, Version 4.0 , Herbert Paukert.</b><br>
<br>
Nach dem Anklicken von <b><font color = 'red'> «Start recording» </font></b><br>

startet die Aufnahme und dauert so lange<br>

bis auf <b><font color = 'blue'> «Stop recording» </font></b> geklickt wird.<br>
Dann wird das Video automatisch abgespielt.<br>

Das Video ka nn auch abgespeichert werden.<br><br>

Mit <b><font color = 'blue'> «Snapshot» </font></b> wird ein Standbild erzeugt.<br>
Ein Klick auf <b><font color = 'blue'> «Store» </font></b> speichert das Bild.<br>

Alle Dateien befinden sich im Download - Ordner .<br>
Der Schalter <b><font color = 'blue'> «Reset» </font></b> initialisiert alles neu.<br>
<br>

<div id="box">
<video id="recVideo" width="320" height="240" autoplay muted></video>
</div>
<br>
<input type="button" id="start" value=" Start " size="4" class="cd" onclick= "startRecord()">&nbsp;
<input type="button" id="stop" value=" Stop " class="cd" size="4" onclick= "stopRecord()">&nbsp;
<input type="button" id="snap" value=" Snap " class="cd" size="4" onclick= "snapShot()">&nbsp;

<input type="button" id="store" value=" Store " class="cd" size="4" onclick= "storelmage()">&nbsp;
<input type="button" id="reset" value=" Reset " class="cd" size="4" onclick= "resetRecord()">&nbsp;

<br>

<div id="info"><i>Bitte jetzt in die Kamera blicken . . .</i></div>

</bo dy>

</html>

Erklarungen

(1) Die ,getUserMedid -Methode am Scriptanfang hat eine asynchrone Pre&tisdtur,
welche im Falle einer fehlerlosen Unterstiitzung durch den Browser dasMigamning

von der Webkamera zum Screen sicherstellt. Dabei wirghdigglia-Recorder-API* des
Javacriptinterpreters verwendetelche ein komplexegideo-Objekt mit Eigenschaften
undMethoden zur Verfligung stellt (technische Videoparameter, Recording State, stream,
EventHandler und verschiedene Funktionen wie beispigissvstart(), stop(), pause(), etc.).

Die Programmeoutine ist gekennzeichnet durch einen téereig und einen cateBweig.

Im ersten Ast werden die Videodaterittels EventHandlerempfangerunddann in einem

so genannteBlob-Element zusammengefasst. Aohuss wird noch ein Link erzeugt,

mit dessen Hilfalie Daten in eine Videodatei (.wmsboder .mp4) im Downloa@rdner
gespeichert werdefralls im ersten Ast ein Fehler auftritt, dawird im zweiten Ast der
Fehler abgefangen urhe entsprechende Felmeidung ausgegeben. Die Routine enthalt
drei Arrow-Funktionen.Ohne diese wiirde sich nachfahge Struktur mit drei anonymen,
selbstauslésendérunktionen(unterstrichenergeben:

if (navigator.mediaDevices.getUserMedia) {
navigator.mediaDevices.getUse rMedia({video:true, audio:true}).then ( function(stream) {
rec = new MediaRecorder(stream);
recVideo.srcObject = stream;
videoData = [J;

rec.ondataavailable = function(e vent ) {
video Data .push(e vent .data);
if rec  .state == "inactive") {
let blob = new Blob(video Data ,{type:'video/webm'});

recVideo.src = URL.createObjectURL(blob);
createVideoLink(recVideo.src);

}
}
} ).catch( function(e vent ) {

alert(e vent);

Py
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(2) Das Programm erméglicht auch die Erzeugung von Standbildern (snapshots) aus dem Videostrom.
Dazu wird zuerst im bodfbschnitt ein Canva®bjekt angelegtin der SchalteRoutine ,snapShot()*

wird aufdieses Canva®bjekt ein entspréendes Videdtandbildabgebildet Zusatzlich kann dann

mit der SchalteRoutine ,storelmage()’ mithilfe eines Links das Bild in den Downlo#&rdner als
eineGrafikdateiim png oder jpgFormatabgespeichert werden.

function snapShot() {
canvas = docum ent.getElementByld('m yCanvas');
canvas .width =recVideo.videoWidth;
canvas .height = recVideo.videoHeight;
let context2D = canvas .getContext("2d");

context2D.drawlmage(recVideo, 0, O, canvas .width, canvas .height);
canvas.style.border = " 4px solid black "
snap = true;

}

function storelmage( draw ) {
if (Isnap) { alert('Zuerst «Snapshot» anklicken!"); return; }
canvas = document.getElementByld('m yCanvas');
anchor = document.createElement("a");
anchor.href = canvas .toDataURL("image/png");
anchor.download = "wcam.png";

/I anchor.href = canvas .toDataURL("image/jpg");

/I anchor.download = "wcam.jpg";
anchor.innerHTML = "&nbsp; download image &nbsp;";
document.body.appendChild(anchor);
anchor.click;

(3) Die andererProgrammfunktiaen sind sellisrklarend. Die SchaltéRoutine ,startRecord()* startet
die Videoaufnahme. Die Schalt®outine ,stopRecord]* beendet die Videoaufnahme. Bemerkenswert
ist dabei, dasdanndas m Videoplayer aufgenommene Vidaatomatisch inselben Videoplger auch
abgespielt wird. Das Videakn iber den vorher erzeugten Liakgespeichert werden.

In der SchalteRoutine ,stopRecord]"“ werden alle Videospuren mit eineemzigenBefehl gstoppt

stream.getTracks() forEach(track => track.stop())

Eine andere Codevariante daflr ist:

var tracks = stream . getTracks();
for (var i = 0; i < tracks.length; i++) {
var track = tracksl[i];
track.stop;

}

Die nachfolgendé-unktion rec .stop () ; beendet dann die Videoaufnahme endgiltig.

(4) Weitereund ausfuhrlichee Erklarungen zu PromisRoutinen und zum MediRecorderAPI
findet man in einschlagigen Dokumentationen im Internet.

Damit ist die Einfuhrung in Medi&laying und MedigRecording abgeschlossen. Auf den nachfolgenden
Seiten werden einggwichtige Routinen zur Verarbeitung von Images dargestellt.
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(7.2.1) SetGetvon ImageAttributen

Programmlisting

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>imageset</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device -width, i nitial - scale=1.0">

<meta name="description" content="Set/Get von Objektattributen">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>

body { background - color: #CCCCEE; margin: 2%; padding - left:2%,; font - size: 19px; }

#mylmg { position: absolute; lef t: 420px; top: 80px; }

.ein  { margin: 2px; border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 15px;}

.btn  { margin: 2px; border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 16px;
border - radius: 4px;}

</style>

<scrip t>

var imgX, imgY; // Bildpunkt - Koordinaten

var look = false; // Sperrvariable fiir Objekt - Identifikation

document.onclick = function(event) {
/I ldentifikation eines angeklickten Objektes
if (flook) { return; }
let ide = event.target.id;
le t aText = document.getElementByld(ide).value;
alert(ide +": " + aText.toString() );

}

function setPosition(oElement,x,y) {
/I Position eines Objektes setzen
let el = document.getElementByld(oElement);
el.style.position = "absolute”;
el.sty le.left =x + "px";
el.style.top = y + "px";
}

function setimage() {

/I Eigenschaften des Bild - Objektes setzen
document.getElementByld("imageX").innerHTML = ";
document.getElementByld("imageY").innerHTML = ";
let imgName = document.getEle mentByld("inp1").value;
let imgHeight = document.getElementByld("inp2").value;
let imgLeft = document.getElementByld("inp3").value;
let imgTop = document.getElementByld("inp4").value;
document.getElementByld("mylmg").src = imgName;
document. getElementByld("myIlmg").height = imgHeight;
setPosition('mylmg',imgLeft,imgTop);
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function getPosition(oElement) {
/I Position eines Objektes ermitteln (Variante 1)
var el = document.getElementByld(oElement);
var xPos = 0;
var yPos = 0;
while  (el) {
if ((el.tagName == "body") || (el.tagName == "BODY")) {
var xScroll = el.scrollLeft || document.documentElement.scrollLeft;
var yScroll = el.scrollTop || document.documentElement.scrollTop;

xPos += (el.offsetLeft - xScroll + el .clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - yScroll + el.clientTop);

}

else {
xPos += (el.offsetLeft - el.scrollLeft + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - el.scrollTop + el.clientTop);

el = el.offsetParent;
}
let po sition = new Object();
position.x = xPos;
position.y = yPos;
return position;

}

function getimagePos() {

// Position des Bild - Objektes ermitteln

/I mithilfe der Funktion " getPosition
let posi = getPosition('mylmg")
let xPos = posi.x;
| et yPos = posi.y;
document.getElementByld("inp3").value = xPos;
document.getElementByld("inp4").value = yPos;
alert(xPos + '/ ' + yPos);

}

function FindPosition(oElement) {
/I Position eines Objektes ermitteln (Variante 2)
if (typeof( oElement .offsetParent ) != "undefined") {
for(var posX = 0, posY = 0; oElement; oElement = oElement.offsetParent) {
posX += oElement.offsetLeft;
posY += oElement.offsetTop;

return [posX, posY];
else { return [oElement.x, oEle ment.y]; }

function GetCoordinates(ev,0objEl) {
/l Koordinaten eines angeklickten Bildpunktes ermitteln

/I mithilfe der Funktion " FindPosition "
let PosX = 0;
let PosY = 0;

let ImgPos = FindPosition(objEl);
if (fev) { var ev = window.event; }
if (ev.pageX || ev.pageY) {
PosX = ev.pageX;
PosY = ev.pageY;

else if (ev.clientX || ev.clientY) {
PosX = ev.clientX + document.body.scrollLeft
+ document.documentElement.scrollLeft;
PosY = ev.clientY + document.body. scrollTop
+ document.documentElement.scrollTop;

}
PosX = PosX - ImgPos[0];
PosY = PosY - ImgPos[1];
imgX = PosX;
imgY = PosY;
}
function toggle() {
/I Wechselschalter fir Objekt - Identifikation
look = !look;
if (look) { ale rt('Objekt - Identifikation EINgeschaltet !'); }
else { alert('Objekt - Identifikation AUSgeschaltet !'); }

function fNull(z) {
/I Fihrende Nullen setzen

z=(z<107 0" +z
z=(z<10 0?0 "' : "tz
return z;

}
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function getimagePoin t(event) {
/I Koordinaten eines angeklickten Bildpunktes anzeigen
let mylmg = document.getElementByld("myimg");
GetCoordinates(event,mylmg);
imgX = fNull(imgX);
imgY = fNull(imgY);
document.getElementByld("imageX").innerHTML = imgX;
document.getElementByld("imageY").innerHTML = imgY;
}

function getimageWidth() {

// Bildbreite anzeigen
let mylmg = document.getElementByld("mylmg");
let imgWidth = mylmg.width;
alert(imgWidth);

}

function getimageHeight() {

/I Bildhéhe anzeigen
| et mylmg = document.getElementByld("myIlmg");
let imgHeight = mylmg.height;
alert(imgHeight);

function refresh() {

/I Page - Reset
look = false;
document.getElementByld("inp1").value = "family.jpg";
document.getElementByld("inp2").value = "400"
document.getElementByld("inp3").value =" 50";
document.getElementByld("inp4").value =" 500"
window.location.reload();

}

function initPage() {
/I Initialisierungen
document.getElementByld("mylmg").style.left = "50px";
document.getElementByld(" mylmg").style.top = "500px";
}

</script>
</head>

<body id="bd" onload="initPage()">

<h3> Set und Get Object - Attributes (by mouseclick) </h3>

<span id="info">(family.jpg, bildN.jpg mit N=1,2...8)</span>

<br>

<input id="inp1" class="ein" type="text" value= "family.jpg"> Image - Name<br>
<input id="inp2" class="ein" type="text" value="400"> Image - Height<br>

<input id="inp3" class="ein" type="text" value="420"> Image - Left<br>

<input id="inp4" class="ein" type="text" value="80"> Image - Top<br>

<button id="btn1" cl ass="btn" onclick = "setimage()">Image - Set</button><br>
<br>

<button id="btn2" class="btn" onclick = "getimageWidth()">getimageWidth</button><br>
<button id="btn3" class="btn" onclick = "getimageHeight()">getimageHeight</button><br>

<button id="btn4" cl ass="btn" onclick = "getimagePos()">getimagePos</button><br>
<button id="btn5" class="btn" onclick = "toggle()">Object - Toggle</button><br>
<button id="btn6" class="btn" onclick = "refresh()">Page - Reset</button><br>
<br>

imageX: <span id="imageX"></span>

<br>

imageY: <span id="imageY"></span>

<br>

<img id="mylmg" src="family.jpg' height='400" onclick="getimagePoint(event)>

<br>

</body>

</html>

Erklarungen

Der Event-Handler am Anfang des Skripts identifiziert ein angeklicktes Objekt und liefert
zusatzlid, falls vorhanden, seinen Textinhdder EvertHandler kann mit dem Wechsel
SchaltefObject-Toggle] ein- und ausgeschaltet werden.

Die Funktion setPosition(oElement,x,y) setzt ein Objekt an eine bestimmte Position.
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Die Funktion ,setimage() bestinmt ein Bild-Objekt und setzt dessen Position und auch
dessen Bildhhe. Dabei wird die Bildbreite automatischsgmechend dem originalen
Seitewverhaltnis (aspegttio) eingestellt.

Die Funktion getPosition(oElement) ermittelt die absolute Positionress Objektes.

Dabei wird die Menge aller DONDbjekte beginnend mit dem Wurzelknoten BODY,

so lange durchlaufen, bis das Objekt gefunden wird. In diesem Fall werden dann seine
absoluten Koordinaten ermittelt. Diese werden mit den entsprechenden Koordinaten
aller ElternKnoten berechnet. Zuséatzlich muss noch ein mégliches Scrollen mitgerechnet
werden.Die verwendeten Objektwerte sind ,el.scrollLeft, ,el.scrollTop", ,el.offsetLeft",
.el.offsetTop", ,el.clientLeft* und ,el.clientTop“Die nachfolgende Grafidemonstriert
anschaulictldiesen Sachverhalt.

Die Funktion getimagePos() verwendet die vorangehende Funktion zur Ermittlung
derPosition des vorliegenden Bildes. Die Koordinaten werden in einem Meldungsfenster
und in zwei Input-eldern ausgegeben.

Die Grafik zeigt ein BrowseFenster(window) hinter dem eine Wedeite (documengcrolit.

(pageXpageY) beziehen sich absolatuf den linken, oberen Punkt der Webseite
(clientX/clientY) beziehen sich relativ auf den linken, oberen Punkt des Br&esstes (viewport).

(screenX/screenY) hingegen beziehen sich immer auf den physischen Bildschirm
undsind daher abhéngig von seiner Aufldsung (resolution).

Die Funktion getimagePoint(event) ist als EventHandler dem vorliegenden Bild zugeordnet.
Sie verwedet intern die FunktionGetCoordinates(e/,0bjEl)“, welche ihrerseits die Funktion

» FindPosition(oElement) verwendet. Damit kann mithilfe eines Mausklicks auf das Bild die
Position des angeklickten Punktes innerhalb des Bildes bestimmt werden. MilTdielsieik
kénnen verschiedene Bildausschnitte erfasst weBkgapielsweisaeiein rechteckiger Bereich
mit dem linken, oberen Punkt ¥/y1) und der Breite a und der Héhe b vorgegelem.rechte,
untere Diagonalendpunkt B(x2y2) hat die Koordianten= x1+a und y2 =yl + b.

Der angklickte Punkt sei P(x/y). Wenn nun P innerhalb diesédbBreichs liegt, dann soll
einbestimmteBefehl asgefuhrt werden, wasit der rachfolgende Codezeileerreicht wird.

if ((x>x1) && (x<x2) && (y>yl) && (y<y2) ) { Befehl ...}

Dasnéchsta zweiProgramnre ,imagepart.html“ und ,jmagegapshtml” realisieren dieset8iktur.



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript

347

(7.2.2 Auswahlvon ImageBereichen

Wird in diesem Programm der Bildasshnitt mit dem Foto von “John” angeklicidann wird
in einem Meldungsfenster der Erfolg bestatigt, andernfalls erscheint eine Misserfolgsmeldung.

Programmlisting

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>imagepart</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - wid th, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Image - Selection">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>

body { background - color: #CCCCEE; margin: 2%; padding - left:2%,; font - size: 19px; }

#mylmg { position: absolute; left: 420px ; top: 80px; }

.ein  { margin: 2px; border: 1px solid #666666; background - color: #FFFFES; font - size: 15px;}

.btn  {margin: 2px; border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS; font - size: 16px;
border - radius: 4px;

</style>

<script>

var imgX, imgy; /I Koordinaten des angeklickten Bildpunktes

var normHeight = 450; // normierte  Bildhohe  flr die Koordinaten - Abfrage

var result; I Abfrage - Ergebnis

function setPosition(oElement,x,y) {
let el = document.getElementByld(o Element);
el.style.position = "absolute”;
el.style.left = x + "px";
el.style.top = y + "px";
}

function setimage() {
let imgHeight = document.getElementByld("inp1").value;
let imgLeft = document.getElementByld("inp2").value;
letimgT op = document.getElementByld("inp3").value;
document.getElementByld("mylmg").height = imgHeight;
setPosition('mylmg',imgLeft,imgTop);
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function FindPosition(oElement) {
if (typeof( oElement.offsetParent ) != "undefined") {

for(var posX =0 , posY = 0; oElement; oElement = oElement.offsetParent) {

posX += oElement.offsetLeft;
posY += oElement.offsetTop;

return [ posX, posY J;

else { return [ oElement.x, oElement.y |; }

function GetCoordinates(e,objEl) {

let PosX = 0;
let PosY = 0;
let ImgPos = [0,0];
ImgPos = FindPosition(objEl);
if (fe) { var e = window.event; }
if (e.pageX || e.pageY) {

PosX = e.pageX;

PosY = e.pageY;

else if (e.clientX || e.clientY) {
PosX = e.clientX + document.body.scrollLeft
+ document.documentElement.scrollLeft;
PosY = e.clientY + document.body.scrollTop
+ document.documentElement.scrollTop;

}

PosX = PosX - ImgPos[0];
PosY = PosY - ImgPos[1];
imgX = PosX;

imgY = PosY;

}

function getimagePoint(event) {
var mylmg = document.getElementByld("myImg");
GetCoordinates(event,mylmg);
let h = mylmg.height;
let w = mylmg.width;

letk=w/h; /I aspect - ratio
let hO = normHeight;  // normierte  Bildhéhe
let wO = hO * k;

imgX = Math.round(imgX * w0 / w);

imgY = Math.round(imgY * h0 / h);

/I alert(imgX + ' /' +imgY);

result = 0;

/I Rechteckiger Bildausschnitt von "John"
x1 =115;y1 =230 ;

x2 = 170; y2 = 310;

if ((imgX > x1) && (imgX < x2) && (imgY >y1) && (imgY <y2) ) {

result ='1";
alert('Das ist JOHN !');

else {
result ='0";
alert('Das ist NICHT John !');

}

function refresh() {
document.getElementByld("inp1").value = "450";
document.getElementByld("inp2").value = "400";
document.getElementByld("inp3").value = "100";
window.location.reload();

}

</script>

</head>

<body>
<h3>Select parts of an image (by mouseclick)</h3>

<span id="i  nfo">Click on the picture of "John"</span><br>

<br>

<input id="inp1" class="ein" type="text" value="450"> Image
<input id="inp2" class="ein" type="text" value="400"> Image
<input id="inp3" class="ein" type="text" value="100"> Image
<br>

<button id="btn1" class="btn" onclick = "setimage()">Image
<button id="btn2" class="btn" onclick = "refresh()">Page
<br>

fur die Koordinaten - Abfrage

- Height<br>
- Left<br>
- Top<br>

- Set</button><br>
- Reset</button><br>

<img id="mylmg" src="family.jpg' height="500" onclick="getimagePoint(event)'><br>

</body>
</html>
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(7.2.3 Luckentext mitimage-Auswahl

Programmlisting

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>imagegaps </title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta na me="description" content ="imagegaps ">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>

body {background - color:#AAAADD; color:black; font - family:Calibri,Arial,sans - serif; font - size:19px;
font - weight:normal; text - align:left; margin:2%; padding - left:2%;}

.cdl {bor der: 1px solid #444444; background - color: #FFFFFF; font - size: 15px;}

.cd2 {border: 2px solid #444444; background - color: #EED8DS; font - size: 16px; font - weight: bold,;
border - radius: 6px;}

.pl {color: blue; font - size: 16px; font - style: italic;}

. p2 {color: red; font - size: 19px; font - weight: bold;}

list {font - size: 19px;}

#msg  {color: blue; font - size: 18px; font - style: italic; font - weight: bold;}

#mylmg {border: 2px solid #444444; border - radius: 16px; }

#fs {width: 840px; background - color :#EBESES; border: 2px solid #444444; }

</style>

<script>

var imgX, imgY; 1 Bildpunkt - Koordinaten

var normHeight = 450; // normierte  Bildhohe  flr die Koordinaten - Abfrage

var aText =""; /I Antworttext

document.onclick = function(event) {

var ide = event.target.id;
if ((ide =="id0") && (window.getSelection()) ) {
aText = myTrim(window.getSelection().toString());

else {

if (ide !="'myImg’) {
if (@aText !=") { document.getElementByld(ide).value = aText; aText ="}
}

}
}

function myTrim(x) { return x.replace(/* \'s+| \ s+$/gm,"); }
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function FindPosition(oElement) {
if (typeof( oElement.offsetParent ) != "undefined") {

for(var posX = 0, posY = 0; oElement; oElement = oElement.offsetParent) {

posX += oElement.offsetLeft;
posY += oElement.offsetTop;

return [ posX, posY J;

else { return [ oElement.x, oElement.y |; }

function GetCoordinates(e,objEl) {
var PosX = 0;
var PosY = 0;
var ImgPos;
ImgPos = FindPos ition(objEl);
if (fe) { var e = window.event; }
if (e.pageX || e.pageY) {
PosX = e.pageX;
PosY = e.pageY;

else if (e.clientX || e.clientY) {
PosX = e.clientX + document.body.scrollLeft
+ document.documentElement.scrol ILeft;
PosY = e.clientY + document.body.scrollTop
+ document.documentElement.scrollTop;

}

PosX = PosX - ImgPos[0]; imgX = PosX;

PosY = PosY - ImgPos[1]; imgY = PosY;
}

function imgFunc(event) {

var mylmg = document.getElement Byld("myIlmg");
GetCoordinates(event,mylmg);
if (mylmg.height != normHeight) {
let h=mylmg.height;
let  w = mylmg.width;
let k=w/h; /l aspect - ratio
let hO =normHeight; /I normierte Bildhdhe
let w0 =hO0 *k;
imgX = Math.round(imgX * w0 [ w);
imgY = Math.round(imgY * hO / h);
}
aText='0'";

x1=192; x2=205; x3=157; x4=170 ; X5=188; x6=206;
X7=27; x8=49; x9=317; x10=334; x11=89; x12=112;

x13=92; x14=118; x15=32; x16=48; x17=34; x18=56;
x19=188; x20=211; x21=316; x22=335; x23=157; x24=181;
y1=1; y2=18; y3=124; y4=140; y5=121; y6=142;

y7=122; y8=141; y9=120; y10 =138; y11=207; y12=222;
y13=421; y14=439; y15=229; y16=247; y17=332; y18=351;
y19=228; y20=251; y21=228; y22=251, y23=332; y24=355;

fir die Koordin

Koordinat en mit “imageset.html” ermittelt

aten - Abfrage

if ( (imgX>x1) && (imgX<x2) && (imgY>y1l) && (imgY<y2) ) {aText="1"; return;}

if ( (imgX>x3) && (imgX<x4) && (im

gY>y3) && (imgY<y4) ) {aText="2"; return;}

if ( (imgX>x5) && (imgX<x6) && (imgY>y5) && (imgY<y6) ) {aText="3"; return;}
if ( (imgX>x7) && (imgX<x8) && (imgY>y7) && (imgY<y8) ) {aText='4"; return;}

if ( (imgX>x9) && (imgX<x10) && (imgY>y9) && (imgY

<y10) ) {aText='5'"; return;}

if ((imgX>x11) && (imgX<x12) && (imgY>y11l) && (imgY<yl12)) {aText='6"; return;}
if ((imgX>x13) && (imgX<x14) && (imgY>y13) && (imgY<yl14) ) {aText='7"; return;}

if ( (imgX>x15) && (imgX<x16) && (imgY>y15) && (imgY<y16

) ) {aText="8"; return;}

if ((imgX>x17) && (imgX<x18) && (imgY>y17) && (imgY<y18) ) {aText='9"; return;}
if ((imgX>x19) && (imgX<x20) && (imgY>y19) && (imgY<y20) ) {aText="10"; return;}

if ((imgX>x21) && (imgX<x22) && (imgY>y21) && (imgY<y22) )

{aText="11"; return;}

if ((imgX>x23) && (imgX<x24) && (imgY>y23) && (imgY<y24) ) {aText="12"; return;}

/S
}

function getindex(elem) {
for (var i=0; i < document.myFo
if (elem == document.myForm.elements[i]) { return i; }
}

return -1;

}

function showKey(ev) {
var taste = ev.which || ev.keyCode;
if (taste == 13) {
var field = ev.target;
var i = getindex(field);
document.myForm.elements[i+1].focus();

Koordinat en mit “imageset.html” ermittelt

rm.elements.length; i++) {
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function pruef() {
var formular = document.myForm;
var anz = formular.length;
var antwo = new Array(anz);

antwo[0] = "4";

antwo[1] = "2";

antwo[2] = "6";

antwo[3] = "1";

antwo[4] = "3";

antwo[5] = "5";

antwo[6] = "11";

antwo([7] = "10";

antwo[8] = "8";

antwo[9] ="7";

antwo[10] = "12";

antwo[11] = "9";

for (vari=0;i< anz; i++) { antwoli] = myTrim(antwoli]); }
var num = 0;

var plus = "+"

for (vari=0;i<anz; i++ ){

var s = antwolil;
if ( myTrim(formular.elements][i].value) ==s) {
num++; formular.elements]i].value = s + plus;

else { formular.elements]i].value = s; };

alert(num + " von " + anz + " Treffern (+)");
document.get ElementByld("msg").innerHTML = "(+) = richtige Antworten =" + num + " von " + anz;

}

function erase() {
var formular = document.myForm;
var anz = formular.length;
for (var i = 0; i < anz; i++) { formular.elementsJi].value = ""; }
document.getEle  mentByld("msg").innerHTML = "(+) = richtige Antworten";

</script>
</head>

<body onkeydown = "showKey(event);" >
<fieldset id="fs">

<form name="myForm">

<table> <tr>

<td width="50%">

<h3>My family (meine Familie)</h3>
Who is who? (Wer ist wer?)<br> My name is JOHN.<br>
<p class="p1">

Klicke zuerst auf eine Zahl im Bild<br>
und dann in die richtige Textlicke.<br>
Auch Tastatureingaben sind maglich.

</p>

<div class="list">

<input type="text" size="3" id="id1" class="cd1"/> &nbsp; My father (mein Vater)<br>
<input type="text" size="3" id="id2" class="cd1"/> &nbsp; My mother (meine Mutter)<br>
<input type="text" size="3" id="id3" class="cd1"/> &nbsp; My parents (meine Eltern)<br>
<input type="text" size="3" id="id4" class="cd1"/> &nbsp; My grandparents (meine GroReltern)<br>
<input type="text" size="3" id="id5" class="cd1"/> &nbsp; My aunt (meine Tante)<br>
<input type="text" size="3" id="id6" class="cd1"/> &nbsp; My uncle (mein Onkel)<br>
<input type="text" size="3" id="id7" class="cd1"/> &nbsp; M sister (meine Schwester)<br>
<input type="text" size="3" id="id8" class="cd1"/> &nbsp; My brother (mein Bruder)<br>
<input type="text" size="3" id="id9" class="cd1"/> &nbsp; My wife (meine Frau)<br>
<input type="text" size="3" id="id10" class="cd1"/> &nbsp; My children (meine Kinder)<br>

<input type="text" size="3" id="id11" class="cd1"/> &nbsp; My son (mein Sohn)<br>

<input type="text" size="3" id="id12" class="cd1"/> &nbsp; My daughter (meine Tochter)<br>
</div>

</td>

<td>

<br> <img id="mylmg" sr c="family.jpg" height=" 450" alt="bild" onclick="imgFunc(event)">
</td>

</tr></table>

</form>

<br>

<input type="button" value=" Priifen " onclick="pruef()" class="cd2"/> &nbsp;

<input type="button" value=" Ldschen " onclick="erase()" class="cd2"/> &nbsp;

<i nput type="button" value=" Drucken " onclick="print()" class="cd2"/> &nbsp;

<br>

<span id = "msg">(+) = richtige Antworten</span><br>

<br>

<script> document.forms[0].elements[0].focus(); </script>

<[fieldset>

</body>

</html>
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(7.2.4) Manipulation von Image-Pixeln

DasProgramm imagedata.html“ demonstriert einige wirkungsvolldethodendesimageDataObjekts.

Mit diesen konnen die Bildpunkte (Pixel) eines Car@agektes direkt angesprochen und kopiert werden.
Wenncontextder Canvafontext is{ sowird mitimgData = context.getimageData(x, y, width, height)
ein CanvasBereich auf der VariableimgData gespeichert. MiputimageDataimgData, x1, y1)wird

dieser Bereich an die Offskbordinaten (x1/y1) wieder in die Canvasflache kopiert. Dabei bleiben
Farbwerte der Pixel erhalten. Zuséatzlich besteht aber auch die Mdglichkeit die Farbwerte der Pixel z
andern, womit Grafikfilter erzeugt werden kénnen. Dabei gibt es fir jedes Pixel vier-B@Bgwelche
Werte von 0 bis 258nnehmen. Die Pixel sind Zeilen angeordnetie durchein Arrayreprasentiert sind
imgData.datd4 * (y * imgData.width + x) + n] mit (x/y) alsKoordinaterder Pixel in der Canvasflache
undmit n = 0 fir Rotn = 1 fiir Griin, n = 2 fir Blau und n = 3 fir den Alphawert (Opaditgckkraft).Die
Formel des Arrayindex dient der Transformation der zweidimensionalen Canvasflache in das lineare Array.

Im Programm wird das Canv&@bjekt auf ein Imag®©bjekt abgebildet, wobaiine spezifische DatddRL

des Canva®bjektsals Ressorcenzeigerauf die Canvasdatererwendet wird. Die Objekte des vorliegenden
Dokuments werden dynamisch erzeugtl zum Abschluss kdnnen die Bildinhalte von Canuad Image
Objekt mithilfe eingerichteter Linkis den DownloaeDrdner abgespeichert werden.

Programmlisting

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title>imagedata</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">

<meta name="description" content="Image - Data">

<meta name="author" content="Paukert H erbert">

<style>

body { background - color: #CCCCEE; margin: 2%; font - size: 19px; }

.btn  { margin: 2px; border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS;
font - size: 16px; border - radius: 4px; }

#infol { position: absolute; left: 250px; top: 20px; }

#info2 { position: absolute; left: 250pXx; top: 220pXx; visibility: hidden; }

</style>

<script>

var myCanvas; // Canvas - Variable

var context; // Canvas - Context

var imgData; // Image - Daten auf ~ dem Canvas

var mylmage; // Image - Variable

varoka y; /I Steuervariable

function init() {

/I Dynamische Erzeugung eines Canvas - Objektes
myCanvas = document.createElement('canvas’);
myCanvas.style.position = 'absolute’;
myCanvas.style.left = '250px’;
myCanvas.style.top = '50px’;
myCanvas.st yle.clientwidth ='500px’";
myCanvas.style.clientheight = '200px’;
myCanvas.style.border = 2px solid black’;



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript 353

document.body.appendChild(myCanvas);

context = myCanvas.getContext("2d");

context.fillStyle = "antiquewhite™;

context.fillRect(0, O, myCanvas.width, myCanvas.height);
context.fillStyle = "red";

context.fillRect(10, 10, 80, 80);

}

function change() {
I/l Verandert die Farbwerte der Bildpunkte (Pixelmanipulation)
for (var y = 0; y < imgData.height; y++) {
for (var x = 0; x <im gData.width; x++) {
imgData.data[4 * (y * imgData.width + x) + 0] = 0; // Rotwert
imgData.data[4 * (y * imgData.width + x) + 1] =0; // Grinwert
imgData.data[4 * (y * imgData.width + x) + 2] = 255; // Blauwert

imgData .data[4 * (y * imgData.width + x) + 3] = 255; // Alphawert ( Deckkraft )
}
}
}
function copy() {
/I Daten kopieren innerhalb des Canvas - Objektes
imgData = context.getimageData(10, 10, 80, 80); /I Canvasdaten zwischenspeichern
change(); /I zwischengespeicherte Daten andern
context.putimageData(imgData, 200, 10); /I g eé&nderte Daten zurlickspeichern
}

function store() {

/I Canvas - Daten als Bild speichern
anchor = document.createElement("a" ;
anchor.href = myCanvas.toDataURL("image/png");
anchor.download = "canvas.png";
anchor.innerHTML = "&nbsp; download data &nbsp;";
document.body.appendChild(anchor);
p = document.createElement('p’);
document.body.appendChild(p);
anchor.clic k;

}

function create() {

/I Dynamische Erzeugung eines Image - Objektes
dataUrl = myCanvas.toDataURL();
mylmage = document.createElement('img’);
mylmage.src = dataUrl;
mylmage.style.position = ‘absolute’;
mylmage.style.left ='250px’;
mylmage. style.top ='250px’;
mylmage.style.width = myCanvas.width;
mylmage.style.height = myCanvas.height;
mylmage.style.border = '2px solid black’;
document.body.appendChild(mylmage);
document.getElementByld("info2").style.visibility = "visible";
okay = true;

}

function save() {

/l lmage - Daten als Bild speichern
if (lokay) { alert('Zuerst [Create] ausfuhren!"); return; }
link = document.createElement('a’);
link.href = mylmage.src;
link.download = "image.jpg";
link.innerHTML = "&nbsp; do wnload image &nbsp;";
document.body.appendChild(link);
p = document.createElement('p’);
document.body.appendChild(p);
link.click();

}

function reset() { window.location.reload(); }

</script>
</head>

<body onload = "init()">

<h3>ImageData</h3>

<button class="btn" onclick="reset()">Reset page</button><br><br>
<button class="btn" onclick="copy()">Copy data</button><br><br>
<button class="btn" onclick="store()">Save data</button><br><br>
<button class="btn" onclick="create()">Create image</button><b r><br>
<button class="btn" onclick="save()">Save image</button><br><br>
<span id="infol1">Canvas</span>

<span id="info2">New image</span>

</body>

</html>
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(7.2.5) Bildverarbeitung undimageFilter

DasProgramm Imagepix.html” ist eine einfache Bildvarbeitung (Upload, Download, Zoom, Rotation und
Crop)und verwendet auerdem verschiedene |akalger um die Farbmerkmale eines Bildes zu verandern.

Die Grafik zeigtoben
das AuswahMenii.

Linksist ein Bild in
originaler Grol3e

In der Mitte istdas Bild
um 50% verkleinert und
dannzusétzlichum 90°
gedreht.

Auf der rechten Seite ist
unten ein Teildes Bildes
ausgeschnitten (Crop) und
dann vergréRert.

Der Befehl ctx.drawlmage(mylmage,0,0,mylmage.width,mylmage.heigh t); bildet das Bild ,,mylmage“
in ganzer Grofl3e auf den Canvasralt Startpunkt (0,0) und mit ganzer Bildbreite und Bildhéhe.

Der Befehl myimage.src = myCanvas.toDataURL("image/jpeg",0.90); bildet den Canvamhalt auf
das Bild ,mylmage" apmithilfe der DateAURL des Canva®bjektes und mit 90% Bildgenauigkeit.

Die anderen Befehle im Listing wurden in den vorangehenden Buchkapiteln bereits ausfuhrlich erklart.

Programmlisting

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>imagepix.htmi</title>

<meta charset=  "ISO - 8859- 1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">

<meta name="description" content="Bildbearbeitung, Bildfilter">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { background - color: #CCCCEE; margin: 20px; fon t - family:Arial; font - size: 16px; }
#pic{z -index: 2;}
#canvas {z -Index:1;}
#fs { width: 540px; border: 2px solid #666666; background - color: #DDDDDD; z -index:  -1;}
.btn { margin: 4px; border: 2px solid #666666; background - color: #EED8DS;
fon t - size: 16px; border - radius: 4px; }
.inp { margin: 2px; border: 1px solid #666666; background - color: white;
font - size: 16px; border - radius: 4px; }
#filelnput { font - size: 16px; }
#downld { color: red; font - style: italic; font - weight: bold; }
</sty le>
<script>
var sTime = 100; // Wartezeit fir Sleep - Funktion (Msec)

function Sleep(msec) {
/I Bewirkt in asynchronen Funktionen ein Warten
return new Promise(resolve => setTimeout(resolve,msec));

}

var mylmage = new Image(); // Bild

var mylmageO = new Image(); /I Originalbild

var myCanvas; /I Canvas - Objekt - Variable
var ctx; /I Canvas - Context - Variable

var imgdata; /I Image - Daten auf dem Canvas
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var fZoom = 50; /I Zoomfaktor (%)

var rStep = 90; /I Rotationsschrittweite (°)

var rwin = 0; /I Rotationswinkel

var fTyp = 0; /I Filtertyp

var fint =1; /I Filterintensitéat

var fStep = 0.10; /I Filterschrittweite

var fDir = 1; /I Filterrichtung

var original = false; /I Kennvariable fur Originalbild

var newOrg = false; I Kennvariable fir Original = Zuschnitt (crop)
var rotated = false; /I Kennvariable fur Rotation

var zoomed = false; /I Kennvariable fir Zoom

var cropped = false; /I Kennvariable fur Zuschnitt

var x0,y0,z0 X,Y,Z; /I Hilfsvariable fur "width" und "height"
var xa,ya,xe,ye,dx,dy; /I Markierungsrahmen

var marked = false; /I Kennvariable fir Markierung

function increase() { fDir = (+1); } // Filterintensitat z

function decrease() { fDir = ( -1); } /I Filterintensitat abnehmend

function initCanvas() {

/I Canvas initialisieren
myCanvas = document.getElementByld(‘canvas');
myCanvas.style.cursor = "crosshair";
myCanvas.style.filter = "none";
ctx = myCanvas.getContext("2d");

}
function myFilter() {
/I Filtern - Teill

fint = fint + fDir*{Step;

if (FTyp == 4) { ctx filter = "brightness(" + fint + ")"; }

if (fTyp == 5) { ctx.filter = "contrast(" + fint + ")"; }

if (FTyp == 6) { ctx.filter = "s aturate(" + fint + )"; }
}

function filterimage(n) {
/I Filtern - Teil 2
fTyp =n;
if (fTyp == 1) { ctx.filter = "grayscale(1)"; }
if (fTyp == 2) { ctx.filter = "sepia(1)"; }
if (fTyp == 3) { ctx.filter = "invert(1)"; }
if ((Fyp == 4) || (fTyp == 5) || (fTyp == 6)) { myFilter(); }
if (zoomed && !cropped) {
mylmage.width = parselnt(x/fZoom);
mylmage.height = parselnt(y/fZoom);

ctx.drawlmage(mylmage,0,0,mylmage.width,mylmage.height);
}

function zoom() {
// Bild fortgesetzt zoomen
ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
let s = document.getElementByld('einl).value;
fZoom = 1*s/100;
x = parselnt(fZoom * mylmage.width);
y = parselnt(fZoom * mylmage.height);
canvas.width = x; canvas.heigh t=y;
if (rotated) {
z=X;
if(y>x){z=y;}
canvas.width = z; canvas.height = z;

ctx.scale(fZoom,fZoom);
ctx.drawlmage(mylmage,0,0,mylmage.width,mylmage.height);
mylmage.width = x; mylmage.height = y;

zoomed = true

original = false;

}

function rot() {

/I Bild fortgesetzt rotieren um 90°
if (zoomed) { rWin = 0; zoomed = false; }
rwWin = rWin + rStep;
if (rWin >= 360) { rWin =0; }
mylmage.width = x; mylmage.height = y;
canvas.width = x; canvas.heig ht=y;
z=X;
if(y>x) {z=y;}
canvas.width = z; canvas.height = z;
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
ctx.translate(z/2,z/2);
ctx.rotate(rwin*Math.P1/180);
ctx.translate( -2/2, -1z/2);
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if 'Win==90 &&y>x) {}

if 'Win==1 80 && y > x) { ctx.translate(z -x,0); }
if (r'Win == 270 && y > x) { ctx.translate(z - x,0); }
if (Win==0&&y>x) {}

if (rWin == 90 && y < x) { ctx.translate(0,z -y); }
if (rWin == 180 && y < x) { ctx.translate(0,z -y); }
if (r'Win == 270 && y<x){ }

it ((Win==08&&y<x) {}

ctx.drawlmage(mylmage,0,0,x,y);
rotated = true;
original = false;

}

function crop90() {
// Bild zuschneiden bei Drehwinkel von (n * 90°)
if (rWin == 90 && y > x) {
imgdata = ctx .getimageData(0,0,z,x);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = z; canvas.height = x;

}

if (r'Win ==180 &&y > x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,x,z);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = x; canvas.height = z;

}

if (r'Win == 270 && y > x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,z,x);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = z; canvas.height = x;

}

if ’(Win==0&&y>x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,x,z);
ctx.clearRect 0,0, z, 2);
canvas.width = x; canvas.height = z;

}

if 'Win==90 && y <x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,x,z);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = y; canvas.height = z;

}

if (r'Win ==180 && y <x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,z,x);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = x; canvas.height = y;

}

if (r'Win == 270 && y <x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,x,z);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = y; can vas.height = z;

}

if ’(Win==0&&y<x) {
imgdata = ctx.getimageData(0,0,z,x);
ctx.clearRect(0, 0, z, z);
canvas.width = x; canvas.height = y;

ctx.putimageData(imgdata,0,0);
}

function cropShow() {

/I Bild zuschneiden
if (Icropped) { alert('Abbruch: Noch kein Bildzuschnitt mit zwei Maus - Klicks!"); return; }
cropped = false;
imgdata = ctx.getimageData(xa,ya,dx,dy);
ctx.clearRect(0, 0, x0, y0);
canvas.width = dx; canvas.height = dy;
ctx.putimageData(imgd ata,0,0);
mylmage.width = dx; mylmage.height = dy;
mylmage.src = myCanvas.toDataURL("image/jpeg”,0.90);
X = dx;
y =dy;
newOrg = true;

function crop(ev) {
/I Eventhandler fir "mousedown" zum Ausschneiden von Bildteilen mit zwei Mausklicks
/I (erster Mausklick auf links - oben, zweiter Mausklick auf rechts - unten des Bildteils)
if (foriginal) { alert('Abbruch: Bildzuschnitt nur vom Original méglich!"); return; }
cropped = true;
var ide = "canvas";
var canvas = document.getElementByld( "canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
var cData = document.getElementByld(ide).getBoundingClientRect();
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if (marked) {
xe = parselnt(ev.clientX - cData.left);
ye = parselnt(ev.clientY - cData.top);
if ((xe < xa) || (ve < ya)) {
alert('Abbruch: Falsche Markierung !")
marked = false;

return;
}
dx=xe - xa;
dy=ye - ya

ctx.beginPath();

ctx.lineWidth = 2;

ctx.strokeStyle = 'white’;
ctx.strokeRect(xa,ya,dx,dy);
ctx.stroke();

/I alert('Bildpunkt: ' + xe +'/ ' + ye);
marked = false;

alert('Weiter mit [crop]’);

/I window.scrollTo(0,0);

return;

}

if ('/marked) {
xa = parselnt(ev.clientX - cData.left);
ya = parselnt(ev.clientY - cData.top);

/I alert(ide + " ' + cData.width + '/ ' + cData.height + ' // Position

marked = true;
}
}

function Restore() {
/I Originales Bild aufrufen
if (newOrg) {

okay = confirm('Soll der Zuschnitt zum Original werden?");

if (okay) {
x0 = dx;
y0 =dy;

mylmage0.width = dx; mylmage0.height = dy;
mylmage0.src = mylmage.src;

newOrg = false;
}
original = true;
rotated = false;
zoomed = false;

fDir = 1;
fint=1;
fStep = 0.10;
rWin = 0;
rStep = 90;
fZoom = 50;

document.getElementByld(‘einl’).value = fZoom;
ctx.filter = "none";

X = Xx0;

y =y0;

canvas.width = x0; canvas.height = y0;
mylmage.width = x0; mylmage.height = y0;
mylmage.src = mylmage0.src;

ctx.drawlmage(mylmage,0,0,mylmage.width,mylmage.height);
alert('Originale Bildabmessungen: ' + mylmage.width + ' x ' + mylmage.height);

}

async function loadFile() {
/I Eine Grafikdatei angepasst in den Canvas laden
ctx.clearRe  ct(0, 0, canvas.width, canvas.height);

var fileToLoad = document.getElementByld(‘fileInput’).files[0];

var reader = new FileReader();
imageType = /image./;

if (MfileToLoad.type.match(imageType) ) {
document.getElementByld(‘filelnput’)
alert('Falscher Dateityp");
return;

reader.readAsDataURL(fileToLoad);

reader.addEventListener("load", function() {
mylmage.src = reader.result;

}, false);

mylmage.onload = function() {

value =";

't xa+'/'+ya);

canvas.wid th = mylmage.width; canvas.height = mylmage.height;

ctx.drawlmage(mylmage,0,0,mylmage.width,mylmage.height);

}
var name = fileToLoad.name;
await Sleep(sTime); // async
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alert('Bild [' + name + '] erfolgreich geladen!’);
document.get ElementByld("ein").value = name;
x0 = mylmage.width; yO = mylmage.height;
mylmage0.width = x0; mylmage0.height = y0;
mylmage0.src = mylmage.src;

Restore();

}

function saveFile() {

/I Den Canvas in eine Grafikdatei speichern
if (rotated) { crop90(); }
var name = document.getElementByld(‘ein’).value;
name = name.trim();
if (name =="") { alert('Dateiname fehit I'); return; }
link = document.getElementByld(‘downld’);
link.href = myCanvas.toDataURL("image/jpeg",0.90);
link.do wnload = name;
alert('Bild [' + name + '] im "Download - Ordner" gespeichert!");

}

function printGraph() {

Il Grafik drucken
document.getElementByld("fs").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("pic").style.top = "Opx";
window.pr int();
document.getElementByld("pic").style.top = "220px";
document.getElementByld("fs" ).style.visibility = 'visible";

}

function Reset() {

/HTML - Datei neu laden
document.getElementByld(‘filelnput’).value = ";
document.getElementByld('ein’) .value =",
location.reload();

}

function Info() {
/I Kurzinformation

inf = 'Reihenfolge der Bild - Verarbeitung:' +"' \n'+
'Upload - Zoom- Rotate - Filter - Download'+' \n'+
'Starker(+) oder schwacher( -) Filtern." +* \n'+
'Vorj edem [Upload] immer [Reset]." +' \n'+
'Zuschneiden eines Bild - Bereiches:' +' \n'+
'Zuerst [Originales Bild] aufrufen,’ +* \n'+
'dann erster Mausklick auf links oben’ + ' \n'+
'und zweiter Klick auf rechts unten' +* \n'+
'des gewunschten Bild - Bereiches.' +' \n'+
'Zuletzt [Crop] aufrufen." +' \n'+
'Dieser zugeschnittene Bild - Bereich '+ \n'+
'kann dann weiter bearbeitet werden.' +' \n'+
'(c) Herbert Paukert, Vers. 4.0, 2023
alert(inf);

}

</script>

</head>

<body onload="initCanvas()">
<div id="pic" style="position:absolute; left:20px; top:220px;">

<canvas id="canvas" width="640" height="480" onclick="crop(event)">
</div>

<fieldset id="fs">

<button type="button" class="btn" onclick="Info()">Info</button>
<button type="button" class="btn" onclick="Restore()">Originales Bild</button>
<input type="text" name="ein1" id="ein1" class="inp" value="50" size="2">%
<button type="button" class="btn" onclick="zoom()">Zoom</b

<button type="button" class="btn" onclick="rot()">Rotate (90°)</button>
<button type="button" class="btn" onclick="cropShow()">Crop</button><br>
<button type="button" class="btn" onclick="filterimage(1)">Grau</button>
<button type="button" class="bt n" onclick="filterimage(2)">Sepia</button>

<button type="button" class="btn" onclick="filterimage(3)">Inversion</button>

<button type="button" class="btn" onclick="filterimage(4)">Helligkeit</button>

<button type="button" class="btn" onclick="filterimage(5 )">Kontrast</button>
<button type="button" class="btn" onclick="filterimage(6)">Sattigung</button><br>
<button type="button" class="btn" onclick="increase()">Filter (+)</button>

<button type="button" class="btn" onclick="decrease()">Filter (

<button type="button" class="btn" onclick="printGraph()">Print</button>

<button type="button" class="btn" onclick="Reset()">Reset</button><br>

Image upload:&nbsp;

<input type="file" id="filelnput" accept=".jpg,.png" onchange="loadFile()"><br>
Dateiname:&nbsp;  <input type="text" id="ein" class="inp" value="" size="12">
<u><a id="downld" onclick="saveFile()">Image download</a></u>

<[fieldset>

</body>

</html>

utton>

- )</button>
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(7.26) Eine ImageGalerie

Das Programmpaufoto.html“ erzeugt eine Galerie von beliebig vielen Bild@us einem ausgewahlten
Ordner des Computers, d.h. es werden Miniaturgrafiken (Thumbnails) der Bilder in einer Tabelle aufg
listet. Der Zugriff auf die Bilddateien eines Ordners erfolgt genau so wipaiwview.html“. Die zwei

folgenden Abbildung Zgen den Startbildschirm des Programms und eine Fotogalerie. Durch Anklicken
eines Bildes kann das Bild vergroRert dargestellt werden. Erklarungen zum Programm findet mae am End
des Programmlistings.

<IDOCTYPE html>

<head>

<title>Fotogalerie</title >

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=dev ice - width, initial - scale=1.0">

<meta name="description" content="Fotogalerie aus einem beliebigen Ordner">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
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<style type="text/css">

#bo { background - color:#000; color:yellow; font - family:sans - serif; font - size:10px;
font - weight:normal;
text - align:center; margin - left: 10px; overflow: visible; }
#menu { background - color: #666; width: 360px; border: 2px solid yellow; margin: auto;
padding: 8px; font - size: 16px;}
.btn { background - color: #DDD; border: 2px solid yellow; border - radius:4px; font - size: 18px;}
#input { font - size: 16px; margin - top: 8px; }
#fname { font - size: 16px; margin -top: 5 px;text - align:center; }
#ta { margin:auto; width:1000pXx; table - layout: fixed; }
</style>
<script>
/I paufoto.html, Version 9.1
var info =" \n"+
"(1) Ordner durchsuchen \n"+
"(' 2) Organisieren anklicken \n"+
" (2a) Durchsuchen \n"+
"(3) Alles auswahlen \n"+
" (3a) Auswahlen \n"+
"(4) Bild - Dateien 6ffnen \n"+
"(5) Fotogalerie anklic ken\ n" +
"(6) Fotos anklicken \n"+
" \n"+
" Zusatze (a) bei Smartphones \n"+
" (c) Herbert Paukert, Vers. 9.1 \n"+
e \n";
var okay = false; /I Steuervariable
var pictA = new Image(); /I Bild - Speicher
var flist, file, fmax; /I File - Variable
var num = 0; /I File - Zahler
var vbody, vtable, vtr, vtd; /I Objekt - Variable der Bildergalerie
var anz = 10; /I Anzahl der Thumbnails
var Fenster; /I Fenster - Objekt
var miniwidth = 80; /I Thumbnail - Breite
var miniHeight = 80; /I Thumbnail - Hohe
var smallScr = false; /I Steuervariable fiir Smartphones

window.addEventListener( "unload", function() {Fenster.close();} );

function PopUp(pict){
/I PopUp - Fenster 6ffnen
if (Fenster) { Fenster.close(); }
Fenster = window.open(","","top=20,left=20,width=900 height=700,resizable=yes,scrollbars=yes");
var b = "<IMG SRC =" + pict + " height=90%>";
with (Fenster.document) {
writeIn("<HTM  L><HEAD><TITLE></TITLE></HEAD>");
writeln("<BODY style="background - color: #333; text - align: center>");
writeln("<br>");
writeln(b);
writeln("<br>");
writeln("</BODY></HTML>");
}
}

document.addEvent  Listener("DOMContentLoaded", function() {
/I Anfangsinformation

if (screen.width < 800) { smallScr = true; }

else {smallScr = false; }

var tabl = document.getElementByld("ta");

if (smallScr) {

anz = 4,
miniWidth = 70;
miniHeight = 70;

tabl.style.width = screen.width +"px";

tabl.style.margin = "0";
document.getElementByld("bo").style.margin = "0";
document.getElementByld("bo").style.fontSize = "6";
document.getElemen  tByld("menu"”).style.margin = "0";

alert(info);

D

function selectFile() {
/I Bilddateien auswéhlen
okay = true;
var filelnput = document.getElementByld("input");
flist = fileInput.files;
fmax = flist.length;

}
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function readFile(data,num) {
/I Bilddatei einlesen und im PopUp - Fenster darstellen
varj=num +1;
var reader = new FileReader();
reader.readAsArrayBuffer(data);
reader.onload = function() {
var buffer = reader.result ;
var blob = new Blob([new Uint8Array(buffer)]);
var url = window.URL.createObjectURL(blob);
pictA.src = url;
var vimg = document.createElement("IMG");
vimg.setAttribute("src",pictA.src);
vimg.setAttribute("i d""img" +j);
vimg.setAttribute("width",miniwidth);
1 vimg.setAttribute("height",miniHeight);
vimg.setAttribute("alt","no image");
vimg.addEventListener("click", function() { PopUp(this.src); });

var tcell = documen t.getElementByld("cell"+ j);
if (lsmallScr) {
var fname = document.createTextNode(data.name + ' \nY);

tcell.appendChild(fname);

}
tcell.appendChild(vimg);
document.getElementByld("img" + j).style.border ="2px solid silver’;
document.getElementByld("img" + j).style.margin='4px’;
}
}

function Galeria() {
/I Bildergalerie erzeugen
if (lokay) { return; }
vbody = document.getElementByld("bo");
vtable = document.getEleme ntByld("ta");
for (var num = 1; num <= fmax; num++) {
if ((num % anz) ==1) {
vtr = document.createElement("TR");
vtable.appendChild(vtr);

vtd = document.createElement("TD");
vtd.setAttribute ("id","cell" + num);
vtr.appendChild(vtd);
}
for (var num = 0; num < fmax; num++) {
file = flistinum];
readFile(file,num);
}
}
</script>
</head>

<body id="bo">
<div id="menu">
<input type = "button" class = "btn" value =" Fotogalerie " onclick = "Galeria()">&nbsp;
<br>
<input type = "text" id="fname" value="von .jpg - und.png - Bilddateien " size="30" readonly>
<br>
<input type="file" multiple id="input" accept=".jpg,.png" onchange = "selectFile()">
<br>
</div>
<br>
<table id = "ta"> </table>
<br>
</body>
</html>

Der HTML-Tag<input type ="file* . . .> ermdglicht JavaScript einen lesenden Zugriff auf Dateien
und auf einschlagige Datkiformationen wie Name, Grof3e, Typ. Das Attripotultiple“ erlaubt

die Auswahl und Eingabe von mehreren Werten. Mithilfe des Attribfites*,wird eine Dateiliste
»flist" als Array erstellt. Das erfolgt in der FunktioselectFile(), die als ,onchangé-Eventhandler
dem HTML-Tag angehéngt ist. In einem Fendt&nnen ein Ordner des Computers und die Dateien
ausgewahlt werden. Deren Namen sind dann als nummerierte IterfisitrArray abgespeichert.
Die Anzahl dieser Dateien liefert die Methodkst.length'.

In der Funktion Galeria()* wird eine Tabelle va Thumbnails aller erfassten Bilder erzeugt. Dabei
wird die Funktion yeadFile(file,num)* verwendet, welche das Bild mit dem Indexupn“ des
Bilderarrays flist* aus dem Ordner in die Tabelle ladt.
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(7.2.7) Eine Image-Show

Das Programmpauview.html“ermdglicht dieanimierteDarstellungvon beliebig vielen Bildern
auseinemausgewahlte®@rdner deComputersDie zwei folgenden Abbildungen zeigen den
Startbildschirnmit demHilfefensterdes Programms urmlisétzlichein Ordnerfenster mit den dort
gespeiberten BilddateierErklarungen zum Programm findet man am Ende des Programmlistings.

Hinweis: In JavaScript ist esicht moglich von eingelesenen Dateien den lokalen Pfad zu extrahieren!
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Programmlisting

<IDOCTYPE html>

<head>

<title>Fotoshow</t itle>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">

<meta name="description" content="Fotoshow aus einem beliebigen Ordner">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/css">
body {background - color:#000; color:yellow;

font - family:sans - serif; font - size:16px; font - weight:normal;
text - align:center; margin - top: 10px; overflow: hidden; }
#info  { background - color: gray; width: 380px; height: 20px; border: 1px solid silver; padding: 2px;

position: absolute; left: 10px; top:10px; visibility: hidden; color: yellow; zIndex=10; }
#menu { background - color: #666; width: 420px; border: 2px solid yellow; margin:auto; padding: 8px; }
#input { font - siz e:16px; margin: 4px; }
#inputl { font - size:16px; margin: 4px; }
#pict { border:0px solid gray; }
#pictl { border:0px solid gray; }

#fname { margin - top: 5px; }
.btn  { background - color: #EEE; border: 2px solid yellow; border - radius:2px; font - size: 18px;
margin: 2px; }
</style>
<script>
/I pauview.html, Version 9.1
variText =" \n"+
" \n"+
" PAUVIEW, Bildershows erzeugen \n"+
" ( c) Herbert Paukert, Version 9.1 \n"+
" Programmanleitung mit [ ? ] lesen \n"+
f \ ™
var okay = false; /I allgemeine Steuervariable
var pictA = new Image(); // Bild - Speicher
var pictB = new Image(); // Bild - Speicher
var bild; /I lmage - Variable
var blenden = 9; /I Anzahl der Bildibergange
var animat = 0; /I Kennzahl der Bildiibergéange
var antime = 2000; /I Dauer der Bildubergange
var zeit = 5000; /I Bilder - Darbietungszeit fiir Show
var ShowRun = false; /I Steuervariable fur Show
var active; /I Steuervariable fur TimeOut bei Shows
var url; /I Adressenzeiger einer Bilddatei
var datNames; /I Stringvariable der Bilddatei - Namen
var flist = [J; /I Array der Bilddatei - Namen
var file; /I Ein Listenelement
var max; /I Anza hl der Listenelemente
var num; /I Aktuelle Nummer eines Listenelementes
var even = true; /I Geradzahlige Nummer
var start = false; /I Steuervariable fur Bilderarchiv
var sound = false; /I Toggle - Variable fiir Hintergrundsound
var fadeTime = 1000; /I Dauer der Fading - Blende (MSec)
var fadeTime0 = 1000; /I Standard - Blendendauer
var fadeRun = false; /I Toggle fur Fading - Blende
var info = false; /I Toggle fur Informationsfenster
var alist = [J; /I Hilfsarray
var blist = [J; /I Array der Bildinformationen
var fullScr = false; /I Steuervariable fur Fullscreen
var smallScr = false; /I Steuervariable fiir Smallsc reen von Smartphones

var childwWindow;
var child = false;
window.addEventListener( "unload”, function() { closeChild(); } );

function closeChild() {
/I Hilfetext schlieBen
if (IchildWindow || childWindow.closed) { return; }
if (ch ild) { childWindow.document.close(); childWindow.close(); }
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function showHelp() {
Il Hilfetext anzeigen
if (child) { closeChild(); child = false; return; }
child = true;
childwindow = window.open(",'childWindow','top=20, left=1 000, width=360, height=720,
srollbars=yes, menubar=no, toolbar=no');
childWindow.document.open();

childWindow.document.write('<html><head><meta name="viewport" content="width=device - width,
initial - scale=1.0"></head>");

childwindow.document.write('<body style="background - color:#F8F8F8; font - family: sans - serif;
font - size:14px; text - size - adjust:none; padding - left:10px; padding - bottom:10px;">");

childWindow.document.write('<br><b>PAUVIEW (c) Herbert Paukert, V ers.9.1</b><br>");

childWindow.document.write('<i>Einfache Erzeugung von Bildershows</i><br>");

childWindow.document.write(’ <br>");

childWindow.document.write('<b><i>[ ? ]</i></b> diesen Hilstext ein - /lausblenden<br>");

childwindow.document.write('Fullscreen ein <b><i>[ + ]</i></b> oder aus <b><i>
[ - I</i></b><br>");
childWindow.document.write(' <br>");
childWi ndow.document.write('<i>(1) Ordner durchsuchen<br>');
childWindow.document.write('(2) Organisieren anklicken<br>');
childWindow.document.write("  (2a) Durchsuchen<br>");
childWindow.document.write('(3) Alles auswéahlen<br>");
childWindow.document.write("  (3a) Auswéahlen<br>");

childWindow.document.write('(4) Bild - Dateien 6ffnen</i><br>");
childwindow.document.write('(a) = Zusatze bei Smartphones<br>‘)'
childWindow.document.write("  --------mmmmemememe- -- <br>");

childWindow.document.write("Wenn eine Textdatei <b>{archiv. txt}</b><br>)

childWindow.document.write('im aktuellen Ordner existiert,<br>");

childWindow.document.write('in deren Zeilen die Namen von<br>");
childWindow.document.write('Bilddateien stehen, dann werden<br>');

childWindow.document.write('genau diese Bilder dargestellt.<br>');

childWindow.document.write('Dazu muss <b><i>[Archiv durchsuchen]</i></b> <br>");
childWindow.document.write(‘angeklickt werden.<br>');

childWindow.document.write(’ <br>");
childWindow.document.write("Wenn keine Textdatei <b>{archiv.txt}</b><br>");

childW indow.document.write('im aktuellen Ordner existiert,<br>");

childWindow.document.write('dann muss <b><i>[Ordner durchsuchen]</i></b><br>");
childWindow.document.write(‘angeklickt werden.<br>');

childwWindow.document.write(" ~ --=---m--mm-mee- <br>");
childWindow.document.write('Ein Mausklick auf <b><i>[ i ]</i></b> blendet die<br>");
childWindow.document.write('Anzeige von Bildtexten ein/aus.<br>');

childWindow.document.write('Ein optionaler Bildtext steht in<br>");

childWindow.document.write('der Archivdatei nach einem Strich - <br>');
childWindow.document.write('punkt hinter einem Dateinamen.<br>');

childWindow.document.write('Beispiel: <i>foto0001.jpg; Bildtext</i>.<br>");

childWindow.document.write(’ <br>");
childWindow.document.write('"Ein Mausklick in ein Bild erzeugt<br>");

childWindow.document.write('verschiedene Bildlibergénge.<br>");

childWindow.docu  ment.write('Ein Mausklick in die Anzeige des<br>'");

childWindow.document.write('Bildnamens schaltet den Hintergrund - <br>');
childwindow.document.write('sound <b>{backsound. mp3}</b> ein/aus.<br>");
childWindow.document.write('</body></htmlI>") ;

}

function changeScreen(scr) {
/I @ndert die BildgréRRe fir Normalscreen und Fullscreen
if (Iscr) {
var h = parselnt(80 * screen.height / 100);
var data = document.getElementByld("menu").getBoundingClientRect();
var hl = data.height + 20;
document.getElementByld("pict").style.height = (h - h1) + "px";
document.getElementByld("pict1").style.height = (h - h1) + "px";

}
if (scr) {
var h = parselnt(95 * screen.height / 100);
var data = document.getElementByld("menu").getBoundingClientRect();
var hl = data.height + 20;
document.getElementByld("pict").style.height = (h - h1) + "px";
document.getElementByld("pict1").style.height = (h - h1) + "px";

}

document.addEventListener("DOMContentLoaded", function() {
/I Anfangsinformation
if (screen.width < 800) { smallScr = true; }
else { smallScr = false; }
if (smallScr) {
document.getElementByld("menu”).style.ma rgin = "0Opx";
/I alert(’ Bild auf Minimum verkleinern \ n und dann weiter . . . ;
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document.getElementByld("input").addEventListener("change"”, fileOutput, false);
bild = document.getElementByld("pict");

backstop();

var h = parselnt(80 * screen.height / 100);

var data = document.getElementByld("menu").getBoundingClientRect();

var hl = data.height + 20;

document.getElementByld("pict").style.height = (h - h1) + "px";
document.getElementByld("pi ctl").style.height = (h - h1) + "px";
if (smallScr) { setPosition("pict",0,h1); }
setPosition("pict1l",getPosition("pict").x,getPosition("pict").y);
document.getElementByld("fname").value = "";

if (smallScr) { setPosition("info",20,h 1);}
if (IsmallScr) { setPosition("info",getPosition("menu”).x,getPosition("pict").y); }
alert(iText);

D

function fileOutput(event) {
/I Dateinamen erfassen
var dateien = event.target.files;

datNames = ";
for (var i = 0, datei; datei = dateien[i]; i++) {

datNames = datNames + datei.name + ' \'n'; // ev. auch datei.size
}

var erg = confirm('Dateinamen in <archiv.txt> download ?');
if (erg) { saveText(); }

function saveText() {

/I D ateinamen speichern
fname = "archiv.txt’;
var textFile = datNames;
var textBlob = new Blob([textFile], {type:'text/plain'});
var link = document.createElement('a’);
link.href = window.URL.createObjectURL(textBlob);
Il fname = prompt('Dateiname mit Extension',fname);
link.download = fname;
document.body.appendChild(link);
link.click();
document.body.removeChild(link);

}

function createList(list,max) {
/I trennt die Bildnformationen (blist) von den B ildnamen (flist)
for (i=0; i <max; i++) {
s = list[i];
pos = s.indexOf(’;");
if(pos== -1){
flist[i] = s.trim();
blist[i] = '?";

else {
flist[i] = s.substr(0,pos).trim 0;
blist[i] = s.substr(pos+1).trim();

/I alert(flist[i] + ' /" + blist[i]);
}

function loadFile() {

I/l Textdatei "archiv.txt" laden
document.getElementByld("pict").style.visibility = "visible";
document. getElementByld("pictl").style.visibility = "visible";
bild = document.getElementByld("pict");
document.getElementByld("satz").style.visibility = "hidden";
document.getElementByld("input").style.visibility = "hidden";
var inputl = docume nt.getElementByld("inputl”).files[0];
textType = /text.*/;
if (linputl.type.match(textType)) { alert('Keine Textdatei !'); return; }
var readerl = new FileReader();
readerl.readAsText(inputl,"ISO -8851-1");
readerl.onload = function (event) {

var text = event.target.result;
var archiv = inputl.name;

if (archiv = ‘archiv.txt’) { alert('Keine <archiv.txt> - Datei I'); return; }
var txt = text.replace(/ \ n/gi,",");

var len = txt.length;

var stxt = txt.substring(0,len -1);

alist = stxt.split(',");
max = alist.length;
blist = stxt.split(,");
flist = stxt.split(’,");
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createList(alist,max);

start = true;
num= -1;
GotoNext()

}
}

function selectFile() {

/I Bilddateien auswéhlen
document.getElementByld("pict").style.visibility = "visible";
document.getElementByld("pict1").style.visibility = "visible";
document.getElementByld("satz1").style.visib ility = "hidden";
document.getElementByld("inputl").style.visibility = "hidden";
var filelnput = document.getElementByld("input");
flist = fileInput.files;
max = flist.length;
num= -1;

GotoNext();

}

function readFile(d ata) {

/I Bilddateien einlesen
even = leven;
bild = document.getElementByld("pict");
var reader = new FileReader();
reader.readAsArrayBuffer(data);
reader.onload = function() {

let buffer = reader.result;

let blob = new Blob([new Uint8Array(buffer)]);
let url = window.URL.createObjectURL(blob);
bild.src = url;

if (even) { pictA.src =url; }
if (feven) { pictB.src = url; }

}
}
function getPosition(element) {
/I Position e ines Elements ermitteln
var el = document.getElementByld(element);
var xPos = 0;
var yPos = 0;
while (el) {
if ((el.tagName == "body") || (el.tagName == "BODY")) {
var xScroll = el.scrollLeft || document.documentElement. scrollLeft;
var yScroll = el.scrollTop || document.documentElement.scrollTop;
xPos += (el.offsetLeft - xScroll + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - yScroll + el.clientTop);
}
else {
xPos += (el.offse tLeft - el.scrollLeft + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - el.scrollTop + el.clientTop);
el = el.offsetParent;
}
var position = new Object();
position.x = xPos;
position.y = yPos;
return position;
}

function setPosition(element,x,y) {
/I Position eines Elements setzen
var el = document.getElementByld(element);
el.style.position = "absolute";
el.style.left = x + "px";
el.style.top = y + "px";
}

function centerHor(elem) {
/I Ein Element horizontal zentrieren

el = document.getElementByld(elem);

w = el.offsetWidth;

h = el.offsetHeight;

el.style.left = window.innerWidth / 2 - w/2+"px"

/I el.style.top = window.innerHeight /2 - h/2+"px"
}

function Opacity(element, percent) {

/I Transparenz eines Elements setzen
var el = document.getElementByld(element);
el.style.opacity = percent / 100;
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function Fade(element, start, end, msecs) {
/l Fa ding durchfuehren
var el = document.getElementByld(element);
var INTVAL = 10;
el.FADE_Start = start;
el.FADE_Level = start;
el.FADE_End = end;
var stepval = Math.abs(start - end)/ (msecs/INTVAL);
el.FADE_Step = end > start ? stepval : - stepval;
el.FADE_Fun = setinterval(runFade, INTVAL);
function runFade() {
el.FADE_Level += el.FADE_Step;
if (el. FADE_Level >= Math.max(el.FADE_Start, el. FADE_End) ||
el.FADE_Level <= Mat h.min(el.FADE_Start, el. FADE_End)) {
el.FADE_Level = el. FADE_End;
clearinterval(el.FADE_Fun);
}
Opacity(element, el.FADE_Level);

}

function FadeOut(element, msecs) {
/I Element ausblenden

Fade (element, 100, O, msecs);
}

function Fadeln(element, msecs) {
/I Element einblenden

Fade(element, 0, 100, msecs);
}

function GetFade() {
/I Blendenzeit der Fadingblende eingeben
fadeRun = IfadeRun;
if (ffadeRun) {
alert('Fading - Blende aus !');
document.pictl.style.visibility="hidden";
fadeRun = false;
return;

}

if (fadeRun) {
text = '‘Blendenzeit zwischen 100 und 5000 MSec \ n (kleiner als die Darbietungszeit)
zahl = prompt(text,fadeTime);
if (isNaN(zahl)) { zahl = fadeTime0; }
if ((zahl < 100) || (zahl > 5000)) { zahl = fadeTimeO; }
fadeTime = zahl;
document.getElementByld("pict1").style.visibility="visible';
document.getE lementByld("pict").style.visibility="visible";
document.getElementByld("pict1").style.opacity = 0;
document.getElementByld("pict").style.opacity = 1;

}

}

function Animation() {
/I Bildiibergang auswahlen
if (lokay) { return; }
var s ='0 = KEINE Blende bei Bildwechsel \n'+
'l = Dimming, 2 = Zooming \n'+
'3 = Flying left, 4 = right \n'+
'5 = Moving left, 6 = up \n'+
'7 =3D - Flipping, 8 = zufallig \n'+
'9 = FADING - Blende (ein/aus) \n\ n;
var zahl = prompt(s,animat);
if (lisNaN(zahl)) {
if ((zahl <0) || (zahl > 9)) { zahl = 0; }

else { zahl = 0; }
if (zahl == 9) { animat=0; GetFade(); return;}
animat = zahl,

}

function doAnimate(x) {
/I Verschiedene Bildiibergénge realisieren
if (x ==0) { return; }
if (x == 8) { var n = Math.floor(blenden * Math.random()) + 1; }
if(x>=1)&& (x<=7)){varn=x;}
if (n==1) { // Dimming
bild.animate([
{ opacity: '0},
{ opacity: '1'}
1,{ duration: antime}

\n
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if (n==2){ // Zooming
bild.animate([
{ transform: 'scale(0.25)},
{ transform: 'scale(1.50 )’
{ transform: 'scale(1.0)'}
1.{ duration: 1.5*antime}

}
if (n ==3) { // Flying from left
bild.animate([
{ transform: 'translateX( - 250px)" + 'rotate(45deg)’},
{ transform: 'scale( 0.5)},
{ transform: 'scale(1.0)'}
1,{ duration: antime}

)i

}
if (n == 4) { // Flying from right
bild.animate([
{ transform: 'translateX(250px)" + 'rotate(45deg)’},
{ transform: 'scale(0 .5)}
{ transform: 'scale(1.0)'}
1,{ duration: antime}

}
if (n ==5) { // Moving from left
bild.animate([
{ opacity: '0},
{ marginLeft: ' -100%,
{ opacity: '0},
{ marginLeft: '0%'},
{ opacity: '1'}
1,{ duration: antime}

if (n ==6) { // Moving from down
bild.animate([
{ opacity: '0},
{ marginTop: '100%',
{ opacity: '0},
{ marginTop: '0%',
{ opacity: '1'}
1,{ duration: antime}

)i

}
if(n==7){ //3D - Flipping
bild.animate([
{ origin: '50% 50%'},
{ transform: 'perspective(600px)' + 'rotateY(180deg)’},
1,{ duration: antime}

}

function Gotolmage() {
/I Sprung zu einem Bild

if (lokay) { return; }

if (ShowRun) { return; }

var zahl = prompt('"Nummer der Bildseite von 0 bis '+(max - 1),num);;
if (li sNaN(zahl)) {
num = zahl - 1;
if (num < 0) { num = -1;}
if (num > (max - 1)) { num = max -1;}
}
else { num = -1;}
num =1* num;
GotoNext();

}

function GotoNext() {
/I nachfolgendes Bild
num=num+1 ;
if (hum>max -1){num=0;}
even = leven;
file = flistinum];
if (start) {
document.getElementByld("fname”).value = num + '/ + max + ' (' + file +)’;
pict.src = file;
bild.src = file;
doAnimate(ani  mat);
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if (Istart) {
document.getElementByld("fname”).value = num + /' + max + ' (' + flistifnum].name +)’;
readFile(file);
pict.src = file;
bild.src = file;
doAnimate(animat);

}
if (ffadeR un) { document.getElementByld("pict1").style.visibility = "hidden"; }
if (fadeRun && (num > 0)) {
if (start) {
document.getElementByld("pict1").style.top = document.getElementByld("pict").style.top;
document.getElementByl d("pictl").style.visibility = "visible";
document.getElementByld("pict1").style.opacity = 1;
document.getElementByld("pict").style.opacity = 0;
pictA.src = flistinum -1];
document.getElementByld("pictl").src = p ictA.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict1"); }
pictB.src = flistinum];
document.getElementByld("pict").src = pictB.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict"); }
FadeOut('pictl',fadeTime);
Fadeln('pict',fadeTime);

}

if (Istart) {
document.getElementByld("pict1").style.top = document.getElementByld("pict").style.top;
document.getElementByld("pict1").style.visibility = "visible";
document.getEleme  ntByld("pictl").style.opacity = 1;
document.getElementByld("pict1").src = pictA.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict1"); }
FadeOut("pictl",fadeTime);
document.getElementByld("pict").style.opacity = 0;
document.getElementByld("pict").src = pictB.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict"); }
Fadeln("pict",fadeTime);

}

}
if (start) {
if (linfo) { document.getElementByld("info").style.visibility = "hidden"; }
if (info) {
s = blist[num];
if (s == '?") { document.getElementByld("info").style.visibility = "hidden"; }
else {
document.getElementByld("info").innerHTML = blistfnum];
if (lsmallScr) { centerHor("info"); }
document.getElementByld("info").style.zIndex = "10";
document.getElementByld("info").style.visibility = "visible";
}
}

okay = true;
if (ShowRun) { active = window.setTimeo ut("GotoNext()",zeit); }

}

function GotoLast() {
/I vorangehendes Bild
if (lokay) { return; }
if (ShowRun ) { return; }
num=num - 1;
even = leven;
if (num < 0) { num = max -1;}
file = flistinum];
if (start) {
document.getElementByld("fname”).value = num + '/ + max + ' (' + file +)’;
pict.src = file;
bild.src = file;
doAnimate(animat);

}
if (Istart) {
document.getElementByld("fname").value = num +'"+ max + ' (" + flistfhum].name +);
readFile(file);
pict.src = file;
bild.src = file;
doAnimate(animat);

}

if (ffadeRun) { document.getElementByld("pict1").style.visibility = "hidden"; }

if (fadeRun) {

if (start) {

document.getElementByld("pict1").style.top = document.getElementByld("pict").style.top;
document.getElementByld("pict1").style.visibility = "visible";
document.getElementByld("pict1").style.opacity = 1;
document.getElementByld("pict").style.opacity = 0;
pictA.src = flistihum+1];
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document.getElementByld("pict1").src = pictA.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict1"); }
FadeOut('pictl',fadeTime);

pictB.src = flistinum];
document.getElementByld("pict").src = pictB.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict"); }
Fadeln('pict’,fadeTime);

if (Istart) {
document.getElementByld("pict1").s tyle.top = document.getElementByld("pict").style.top;
document.getElementByld("pict1").style.visibility = "visible";
document.getElementByld("pict1").style.opacity = 1;
document.getElementByld("pict1").src = pictB.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict1"); }
FadeOut("pictl",fadeTime);
document.getElementByld("pict").style.opacity = 0;
document.getElementByld("pict").src = pictA.src;
if (IsmallScr) { centerHor("pict"); }
Fadeln("pict",fadeTime);

}
}
if (start) {
if (linfo) { document.getElementByld("info").style.visibility = "hidden"; }
if (info) {
s = blist[num];
if (s =='?") { document.getElementByld ("info").style.visibility = "hidden"; }
else {
document.getElementByld("info").innerHTML = blistinum];
if ('smallScr) { centerHor("info"); }
document.getElementByld("info").style.zIndex = "10";
document.getElementByld("info").style.visibility = "visible";
}
}

}
}

function Printimage() {
// Bild drucken
if (lokay) { return; }
print();

function ShowsStart() {
/I Automatische Bildershow star ten
if (lokay) { return; }
if (ShowRun) { return; }
ShowRun = true;
var zahl = prompt('Darbietungszeit zwischen 1000 und 9000 MSec',zeit);
if (lisNaN(zahl)) {
if ((zahl < 1000) || (zahl > 9000)) { zahl = 5000; }

else { zahl = 5000; }
zeit = zahl;
active = window.setTimeout("GotoNext()",zeit);

}

function ShowStop() {

/I Automatische Bildershow beenden
if (lokay) { return; }
ShowRun = false;
window.clearTimeOut(active);

}

backstop = function() {

/I Hintergrund - Sound "backsound.mp3" ausschalten
document.getElementByld('bplay’).pause();

}

backplay = function() {

/I Hintergrund - Sound "backsound.mp3" einschalten
document.getElementByld('bplay').play( );

}

function soundOnOff() {
/I Hintergrund - Sound "backsound.mp3" ein/aus
snd = document.getElementByld(‘bplay");
sound = !sound;
if (!sound) { backstop(); }
if (sound) { backplay(); }
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function enterFullscreen(ele ment) {

/I Fullscreen einstellen
if (lokay) { return; }
if (smallScr) { return; }
if(element.requestFullscreen) { element.requestFullscreen(); }
else if(element.mozRequestFullScreen) { element.mozRequestFullScreen(); }
else if(e lement.msRequestFullscreen) { element.msRequestFullscreen(); }
else if(element.webkitRequestFullscreen) { element.webkitRequestFullscreen(); }
fullScr = true;
changeScreen(fullScr);

}

function quitFullscreen() {
/I Fullscreen verla ssen
if (lokay) { return; }
if (smallScr) { return; }
if(document.exitFullscreen) { document.exitFullscreen(); }
else if(document.mozCancelFullScreen) { document.mozCancelFullScreen(); }
else if(element.msCancelFullscreen) { eleme nt.msCancelFullscreen(); }
else if(document.webkitExitFullscreen) { document.webkitExitFullscreen(); }
fullScr = false;
changeScreen(fullScr);

}

function infoText() {
/I optionale Bildinformation anzeigen (ein/aus)

if (Istart) {return; }
info = linfo;
if (info) { alert('Bildtext - Anzeige eingeschaltet I'); }
if (linfo) { alert('Bildtext - Anzeige ausgeschaltet I'); }
}
</script>
</head>
<body>
<div id = "menu">
<input type = "button" class = "btn" value = "Next " onclick = "GotoNext()">

<input type = "button" class = "btn" value
<input type = "button" class = "btn" value
<input type = "button" class = "btn" value
<input type = "button" class = "btn" value
<input type = "button" class = "btn" value
<br>

<input type = "button" class = "btn" value =" + " onclick =

"Back" onclick = "GotoLast()">

"Goto" onclick = "Gotolmage()">

"Start" onclick = "ShowStart( >
"Stop" onclick = "ShowStop()">

" ? " onclick = "showHelp()">

"enterFullscreen(document.documentElement)">

<input type = "button" class = "btn" value =" - "onclick = "quitFullscreen()">
<input type = "text" id="fname" value="" size="33" onmousedown="soundOnOff()" readonly>
<input type = "button " class = "btn" value =" i " onclick = "infoText()">

<br>
<span id="satz">
Ordner <input type="file" multiple id="input" accept=".jpg,.png" onchange = "selectFile()">

</span><br>

<span id="satz1">

Archiv <input type="file" id="inputl" accept=".txt" oncha nge = "loadFile()">
</span><br>

</div>

<div id = "info">

</div

<br><br>

<img src=""id="pict" style="visibility:hidden" onmousedown="Animation()">

<img src="" id="pict1" style="visibility:hidden" onmousedown="Animation()">

<audio id="bplay" name="bplay" au toplay loop><source src="backsound.mp3" type="audio/mp3"></audio>
</body>

</html>

Erklarungen

(1) Im ersten HTMLTag<input type =“file* id="input* .. .>ermoglicht JavaScript einen lesenden
Zugriff auf Dateien und auf einschlagige Datdormationerwie Name, Gréf3e und Typ. Das Attribut
»Mmultiple erlaubt die Auswahl und Eingabe von mehreren Werten. Mit dem Attrities”, wird das

Array ,flist* erstellt. Das erfolgt in der FunktiorsglectFile(}, welche als pnchangé-Eventhandler

dem HTML-Tag angh&ngt ist. In einem Fenster kdnnen ein Ordner des Computers und dort die Dateien
ausgewahlt werden. Deren Namen sind als nummerierte Itenflist+Array gespeichert. Die Anzahl

der Dateien liefert die Methoddist.length®.

Als Zusatz kann im Evengimdler die RoutinefjjeOutput() “ aufgerufen werden, die alle Dateinamen
in eine Textdateigrchiv.txt“ in den DownloadOrdner abspeichert. Diese Archivdatei kann dann in
den aktuellen Bildordner kopiert und dort weiter verarbeitet werden.



372 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

(2) Im zweiten HTML-Tag<input type =“file" id="inputl® . ..>ermdglicht JavaScript einen lesenden
Zugriff auf eine Textdateigrchiv.txt” im aktuellen OrdnerDiese Datei enthélt in ihren Textzeilen die
Namen der Bilddateien. Optional kann daneb@urch einen Stchpunkt (;) getrenntnoch eine kurze
Bildinformation stehen, welche im entsprechenden EventhapidbetFile()* durch die Funktion
»createList(list,max)‘ von der Namensliste gennt wird.Das liefert dann das Name#sray ,flist"

und das Arrayhlist* der Bildinformationen.

Im ersten Fall (1) bei einer Dateiauswahl aus eibeliebigenOrdner wird die Steuervariablstart”
auf falsegesetzt. Im zweiten Fall (2) beim Einlesen einer Archivdateihjv.txt“ ausdem aktuellen
Ordner wird dieSteuervariald ,start" auf true gesetzt.

(3a) In der Funktion (otoNext()* wird beim ersten Fall (1die wichtige RoutinergadFile()* mit dem
Parameterfile“ als eine Datei aus derflist“-Array aufgerufen. In dieser Routinerd eine neue Instanz
des saenannten,FileReada" -Objektes erzeugt. Fur die miile“ bezeichnete Datést ein Array-Buffer
reserviert, der beimgnload‘-Event in einen Blob“ gespeichertvird, der die einzelnen Bytes dBatei
enthalt.Zu dem Blob wird dann ein entsprechender Adresszéigfel ) erzeugt. Zuletzt wir@éinem
ImageObjekt diese DatelRL als Quelle gource zugewiesen. Dadurch wird die Bilddatd$ Image
am Bildschirm dargestellt.

(3b) In der Funktion GotoNext()* wird beim zweiten Fall (2) die mitfjle* bezeichnete Datelirekt
aus demflist“-Array entnommen. Zusatzlich kann die opae Bildinformation aus dem Aay ,blist*
mit dem Wechselschaltgi ] am Bildschirm anezeigt oder nicht angezeigt werden.

(4) Mit einem Mausklick in das aktuelle Bildlerdenmithilfe der Funktion Animation()* verschiedene
BildiibergangeX) ausgewahltdie dann in der FunktiondoAnimate(x)* realisiert sind Aktuell stehen
sieben untexchiedliche Bildibergange (x% 2, ... 7) zur Auswahl. Bei x = 0 eofgt keine Animation,
bei x = 8hingegen wirdder Ubergang zufallig bestimmt.

Zusatzlich und unabhéngig von diesen Bildiibergangen kann mit x = 9 abwechselnd ein®fesuiag
eirnt und ausgeschaltet werden.

(5) Mit einem Mausklick in die Anzeige des Bildnamé&asin eineHintergrundmusik backsound.mp3
eirnt und ausgeschaltet werden, wenn sie im aktuellen Ordner existiert.

(6) Mit den Schaltern [ + ] und-[] kann die Bilddarstellung zwischen Fullscreen und Normalscreen
gewechselt werden, énterFullscreen(document.documentElement) “und ,quitFullscreen() “).

(7) Mit dem Wechselschalter [ ? ] wird ein Hilfstext-aimd ausgeblendet.

(8) Die restlichen Funktionen des Program@wol ast(), Gotolmage() ShowStart(), ShowStop() . . .
sind selbsterklarend.
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(7.3.1) EineMultimedia-Show

Mit dem Programmpaushow.html* kann eine Multinediashow mit Bildern, Texten, Sounds und
Videos erzeugt werden. Digrafik zeigt ein Bild aus einer Show tUber LondBie verschiedenen
Menifunktionender Menuleistd&dnnen Uber die Schalter oder Gber Tastatur ausgefiihrt werden.

Menufunktionen mit Schaltern und Tastaturzeichen:

<GOTO>,<g> Bild anspringen
<NEXT>,<n> Bild vorwarts
<BACK>,<b> Bild riickwarts
<FADE>,<f> Blenden ein/aus
<TIME>,<d> Bild-Darbietungszeit
<SHOW>,<s> Slideshow &
<SOUND>,<0> falls vorhanden e/a
<TEXT>,<t> falls vorhanden e/a
(Text mit Maus verschiebbar)
<HELP>,<h> Hilfe e/a

<MOUSELEeft> Slideshow e/a
<MOUSERIight>,<m> Menbar e/a
<+>,<->,<x> Zoom (in, out, off)
<0>,<1>,<2> Helligkeit &ndern

<c> RullScreen e/a

<Esc> FullScreen aus

Der folgende Text zeigt den gesamten Inhalt der externen JavalSatgtbilder.js* einer individuellen
Multimediashow Uber LondoiDas ist eine reing&extdatei, welche alle wichtigen Steuervariablen fur das
Programm, paushow.html' enthalt. Sie kann miginem Texteditor erstellt werden, wodurch das Programm
individuell konfiguriert wird und fur beliebige Bildershows verwendet werden kann.
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Inhalt derJavaScripDatei ,bilder.js“:

/I 12 externe Paranter fir "paushovhtml|”

bildtitel ="London 1966";
bildname = "london";
bildtyp  =".jpg"
bildanzahl = 16;

bildnullen = false;

bildsound = true;

soundtyp =".mp3';

bildvideo= true;

videotyp = ".mp4";

videonamen =lbndon13mp4,london15mp4";
bildtext=true;

textinhalt =

"(1) <b>Tower Bridge</b> spans the River Thames. It was built at the end#"+
"of the 19th century and is close to the Tower of London. Parts#"+

"of the bridge can be raised so that big ships can pass through,#"+

"but very few come up so faowadayst 8"+

"(2) The<b>Tower of Londor/b>was built as a Norman fortress in the#"+
"11th century. It was also the residence of British kings, a prison#"+

"in which famous people were killed , and a place where arms#"+

"were kept. Today it is museunmhousing the Crown Jewelsg#+

"(3) The beautiful building of theb>Houses of Parliamestb>is close to#"+
"the River Thames. It was opened in 1852 after the old palace had#"+
"been almost totally destroyed by a fire. There are two Houses,#"+

"the Houg of Commons and the House of Lords. Laws are made#"+

"in the House of Commons. The famous clocktower of the Houses#"+
"of Parliament is often called «Big Ben». Big Ben, however, is the#"+
"name of the bell in the clocktowé§"+

"(4) The Queen and hearhily live in <b>Buckingham Palacgb>. There#'"+
"are more than six hundred rooms in this famous palace. When#"+
"the Queen is at home, you can see a flag on the roof of the g&ace.

"(5) <b>Downing Street 10</bis the address of the office of theitBh#"+
"Prime Minister. Famous politicians meet there and negotiate#"+
"important issues and plan the future of the country. The pélice

"man at the entrance door is called «Bob#gs+

"(6) <b>Westmister Abbey/b>is London's traditional church feoronations#"+
"and royal weddings. The first king to be crowned at this place in#"+

"1066 was William the Conqueror. In the 13th century the church#"'+

"was rebuilt in Gothic style and resembles French cathegils.

"(7) <b>St. Paul's Cathedrab>was built by Sir Christopher Wren. With#"'+
"its 112-metre dome the church resembles St. Peter's in Rome.#"+

"The cathedral is the biggest church of the British metropolis.#"+

"The Whispering Gallery alongside the gigantic dome shows the#"+
“"church's perfecarchitecture. A whispered word can be clearly#'+
"understood at the opposite si¢§:'+

"(8) <b>Trafalgar Square/b>is a huge square with two beautiful fountains in#"+
“the centre of London. In the middle of the square is Nelson's Column#"+
“Lord Nelsonwas the famous British admiral who defeated Napoleon#"+

"at the Battle of Trafalgar in Spain in 188%"+

"(9) Londoners often catb>Piccadilly Circus/b>«Hub of Empire», which#"+
"means the centre of the British Empire. Piccadilly Circus is a#"+

"busy, totally crowded square where five important streets meet.#"+

"In the middle of the place there is a column with the statue of#"+

"Eros on it. In the neighbourhood of Piccadilly Circus there are#"+

"lots of theatres, cinemasestaurants and nightcluig"+

"(10)<b>Map of LONDON</b>#g" +

"(11)<b>Railway to ASCOT</b># §" +
"(12)<b>Visitors' area in ASCOT</b># §" +
"(13)<b>Horserace in ASCOT</b># §" +
"(14)<b>Young beauties in ASCOT</b># §" +
"(15)<b>Cheerful people in ASCOT</b># §" +
"(16)<b>Railway back to LONDON<b># §"



Herbert Paukert: Programmieren ddvaScript 375

Der Name der Bilddateien muss folgenden Aufbau habédnameNummerbildtyp (z.B.foto012jpg).
Dabei kénnen die NummefiithrendeNullen enthaltentfildnullen = true) oder nicht ildnullen = falsé.

Im zweiten Falle muss eine Bilddatei beispielsweise f&tiam012,jpgnur foto12.jpgheilRen Die Anzahl

der Bilder pildanzah) kann maximal 999 sein. de Show kann auch mit einer Hintergrundmusik ausge
stattet werdenDiese muss immerbacksoundmp3' heil3en.

Mit dem Shalter [Show] wird eine aomatischablaufende Bildershow gestartBabeikann vor dem
Startdie Darbietungszeit der einzelneiid®r angegeben werden (zeitgesteuerte Shadgstartet und
beendet wird eine Shomit einemlinken Mausklickin dasangezeigte Bild oder mit der Tast.,,

Grundsétzlich kann zu jeder Bilddatei eine synchrone-8mhddatei abgespielt werden. Die beiden
synchpnisierten Dateien miissen den gleichen Namen haben, beispielfote4de.jpgundfoto012.mp3
Dann muss e Parametebildsoundauftrue gesetzt werden. In diesem Falle wird bei einem Showstart
mit [Show] jede Bilddatei solange dargeboten wie die symeh8punddatei lauft (soundgesteuerte Show).

Statt Bilder kdnnen auch Videos dargestellt werden. Damdendie folgenden drei Paragier gesetzt:
bildvideoauftrue, videotypauf* .mp4*, undvideonamesauf“ london13.mp4,ondon15.mp4.
Ein Video ersett ein Bild, und‘videoback.jpg"“ ist ein schwarzes Hintergrundbild fur ein Video.

SchlieBlich kann zu jedem Bild auch ein passender Text in einem Textfeld links oben am Bildschirm
angezeigt werderdas wird mit dem Parametbildtext = trueentsdieden.In diesem Falle wird sowohl
die Breiteals auch die Hohdes Textfeldeautomatisch an den jeweiligen Text angepasst.

Der Parameteextinhalt enthalt den angezeigten Tedéerso wie im Muster auf der vorigedeiteauf-
gebaut ist. Jeder zu einem BildhgrigeTextabschnitbesteht ausinemmit (+) verketteten StringDas
Steuereichen(#) innerhalb eines Strings bewidihen ZeilenvorschulDas Steuerzeichen (§n Ende
einesStringsbewirkt die Zuordnung zu einem Bild. Es separiert die einzelnkhe&te in fortlaufende
Array-ElementeDer letzteString muss mit(;) abgeschlossemerden.Die Bildtexte kénnen leer sein,
und die Textanzahl kann auch kleiner als die Bildanzahl iseiBildtext selbst kdnnen HTMICodes
fur den Textstil eingeflgt werdgbeispielsweise <b> .......... </b>).

Mit den Tasten <2>, <1> und <0> kann die Helligkeit der Bilder schrittweise verandert werden.
Mit den Tasten <+>, <> und <x> istein schritweisesZzoomender Bilder moglich . Mit einem
rechtenMausklick in ein Bildodermit der Taste <m> wird die Menlileiste eimd ausgeblendet.
Mit [Sound] oder <o> kann zwischen Bildsound und Hintergrundmusik gewechselt werden.
Erwéhnenswert ist noch die Taste <c>, die zwischen Neumdl FultScreen wechselt.
(Grundsatzlich sollte imer der NormalScreen eingestellt sein, weil die verschiedenen
InternetBrowser sich in ihrem FulbcreerVerhalten unterscheiden).

<IDOCTYPE html>

<head>

<title>Bildershow</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - wid th, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Multimediashow mit Bild, Ton, Text und Video">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<style type="text/css">

body { background - color:#000000; color:white; overflow - x: hidden;
font - family:sans - serif; font - size:18px; font - weight:normal;
text -align: center; }

.btn  { border: 2px solid darkblue; border - radius: 10%; background - color: antiquewhite;
color: black; font - size: 18px; }

#aus { margin : 6px; font - size: 16px; text - align: center; background - color: antiquewhite; }

#atext { position: absolute; left:20px; top:20px; background - color: antiquewhite; color: black;
border: 6px solid gray; z -index: 2;}

#asatz { font - family: san  s- serif; font - size:16px; text - align: left; padding: 10px; }

#menu { padding: 3px; background - color: gray; border: 2px solid white; z -index: 2;}

#splay { margin: 8px; }

</style>

<script src="bilder.js"></script>

<script>

/I paushow.html, Version 7 .0 (c) Herbert Paukert

1 12 externe Variable
var bildtitel, bildname, bildtyp, bildanzahl, bildnullen, bildsound, soundtyp;
var bildvideo, videotyp, videonamen, bildtext, textinhalt;

I - globale Variable
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var scrWidth = screen.width;

var smallWidth = 800; /I Anpassung an Smartphones
var smallScr = false; /I siehe Skript im "body"
if (scrwidth <= smallWidth) { sma lIScr = true; }

var bmax = bildanzahl; // Anzahl der Bilder
var btext = textinhalt; // Bildtexte

var bild = new Array(bmax);
if (!bildnullen) {

for (var i = 1; i <= bmax; i++) { bild[i] = bildname + i + bildtyp; }
}

i f (bildnullen) {
for (var i =1; i <= bmax; i++) {
if (1<10){s='000"+1i;}
if (i >9 &&i<100){s="00"+i;}
if (i >99 &&i<1000) {s ='0"' +i; }
bild[i] = bildname + s + bildtyp;

}
if (bildtext) { var tex = btext.split("§"); } ~ // "8§" separiert die Bildtexte
var tmax = tex.length; /l'in ein eigenes Array "tex"

var textRun = bildtext; // Kennvariable fur Bildtext
max = bild.length -1, 0 Anzahl der Bilder

var pictA = new Image(); // Erster Bildspeicher (Speicher fiir Fading)
var pictB = new Image(); // Zweiter Bildspeicher (Standardspeicher)

var splayer = true; I/l Soundplayer - Sichtbarkeit
var videoRun = false; // Erste Kennvariable fir Videoplay
var videoDone = false; // Zweite Kennvariable fur Videoplay

var Brightl = 1.0; /I Helligkeitswert (Standard)
var Bright = 1.0; Il Helligkeitswert

var sBright = 0.1; /I Helligkeitsdiffer enz
var active; Il Hilfsvariable fiir Shows

var zeit0 = 5000; /I Zeitdauer der Bilder einer Show (Standard)
var zeit = 5000; Il Zeitdauer der Bilder einer Show

var showRun = false; /I Kennvariable fir Shows

var fadeTime = 1000;  // Zeitdauer des Fadings
var fadeRun = false;  // Kennvariable fiir Fading

zoom = 1.0; /I Zoomwert

zoomRun = false; /I Kennvariable fir Zooming

var backsnd = "backsound.mp3"; // Hinterg rund - Sound
var soundRun = true; /I Kennvariable fur Vordergrund - Sound
varinfo ="; /I Titeltext der Bilder

var num =1; /I aktuelle Bildnummer

var hy0 = 65; /I Bildhéhe bei NormalScreen (%)
var hyl = 80; /I Bildh6éhe bei FullScreen (%)

var hoe; /I Héhe der Bilder

var fScreen = false; /I Kennvariable fur FullScreen

var tMenu = true; /I Sichbarkeit des Menibalkens
var hilfe =

'=== paushow (c) H.Paukert ==="+" \n'+
'<GOTO>,<g> Bild anspringen '+ \n'+
' <NEXT>,<n> Bild vorwarts "+ \n'+
' <BACK>,<b> Bild riickwarts T+ \n'+
' <TIME>,<d> Bild - Darbietungszeit ' +' \n'+
' <SHOW>,<s> Slideshow ein/aus "+ \n'+
' <FADE>,<f> Blenden e/a T+ \n'+
' <SOUND>,<o0> falls vorhanden e/a' + "' \n'+
' <p> Player - Sichtbarkeit e/a '+ \n'+
' <TEXT>,<t> falls vorhanden e/a '+ \n'+
" (Text mit Maus verschiebbar) ' +"' \n'+
' <HELP>,<h> Hilfe e/a "+ \n'+
'<MOUSE- Left> Slideshow e/a '+’ \n'+
' <MOUSE- Right>,<m> Menubar e/a '+ \n'+
'<+> < -><x>Zoom (in, out, off) ' +" \n'+
' <0>,<1>,<2> Helligkeit &ndern '+ \n'+
' <z>, Videoze itlupe einstellen '+ \n'+
' <c> FullScreen e/a "+ \n'+
' <Esc> FullScreen aus T+ \n'+

'=== paushow (c) H.Paukert ==="+" \n?Y
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/I Hilfstext anzeigen
function ShowHelp() { alert(hilfe); }

/I Text trim men
function myTrim(x) { return x.replace(/* \ s+| \ s+$/gm,") }

Element - Positionierungen

/I H6hen von NormalScreen und FullScreen berechnen
screenY = function() {y = Math.round(hyO*scree n.height/100); returny; }
screenYY = function() {y = Math.round(hy1*screen.height/100); returny; }

function getPosition(element) {
/I Position eines Elements ermitteln
var el = document.getElementByld(element);

var xPos = 0;
var yPos = 0;
while (el) {

if ((el.tagName == "BODY") || (el.tagName == "body")) {
var xScroll = el.scrollLeft || document.documentElement.scrollLeft;
var yScroll = el.scrollTop || document.documentElement.scrollTop;

xPos += (el.offsetLeft - xScroll + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - yScroll + el.clientTop);
else {
xPos += (el.offsetLeft - el.scrollLeft + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - el.scrollTop + el.clien tTop);

el = el.offsetParent;
}
var position = new Object();
position.x = xPos;
position.y = yPos;
return position;

}

function setPosition(element,x,y) {
/I Position eines Elements setzen
varel = document.getElementByld(element);
el.style.position = "absolute";
el.style.left = x + "px";
el.style.top = y + "px";

Fading - Blende

function Opacity(element, perce nt) {

/I Transparenz eines Elements setzen
var el = document.getElementByld(element);
el.style.opacity = percent / 100;

function Fade(element, start, end, msecs) {
/I Fading durchfuihren
var el = document.getElementByld(elem ent);
var INTVAL = 10;
el.FADE_Start = start;
el.FADE_Level = start;
el.FADE_End = end;

var stepval = Math.abs(start - end)/ (msecs/INTVAL);
el.FADE_Step = end > start ? stepval : - stepval;
el.FADE_Fun = setl nterval(runFade, INTVAL);

function runFade() {
el.FADE_Level += el. FADE_Step;
if (el. FADE_Level >= Math.max(el.FADE_Start, el. FADE_End) ||
el.FADE_Level <= Math.min(el.FADE_Start, el. FADE_End)) {
el.FADE_Lev el = el.FADE_End;
clearinterval(el.FADE_Fun);

}
Opacity(element, el.FADE_Level);

}

/I Element einblenden
function Fadeln(element, msecs) { Fade(element, 0, 100, msecs); }

/I Element ausblenden
function FadeOut(element, msecs) { Fade(element, 100, 0, msecs); }
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function GetFade() {
/I Blendenzeit der Fadingblende
if (smallScr) { alert('Fading nicht méglich!"); return; }
if (fadeRun == true) {
alert('Fading - Blende aus !');
document.picl.style.visibility="hidden’;
fadeRun = false;
return;

}
if (fadeRun == false) {
text = 'Blendenzeit zwischen 500 und 5000 MSec'
zahl = prompt(text,fadeTime);
zahl = myTrim(zahl);
if (! isNaN(zahl)) {
if ((zahl < 500) || ( zahl > 5000)) { zahl = 1000; }
}

fadeTime = zahl;

fadeRun = true;
document.picl.style.visibility="visible';
document.pic2.style.visibility="visible';
document.picl.  style.opacity = 0;
document.pic2.style.opacity = 1,

Drag & Drop

function dragElement(elem) {

/I Hauptprogramm mit drei Unterprogrammen
var posl =0, pos2 =0, pos3 =0, pos4 = 0;
elem.onmousedown = dragMouseDown;

function dragMouseDown(ev) {

I/l Erstes Unterprogramm
ev.preventDefault();
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;
document.onmousemove = elementDrag;
document.onmouseup = closeDragElement;

}

function elementDrag(ev) {
Il Zweites Unterprogramm
ev.preventDefault();
posl =pos3 - ev.clientX;
pos2 = pos4 - ev.clientY;
pos3 = ev.clientX;
pos4 =e v.clientY;
elem.style.top = (elem.offsetTop - pos2) + "px";
elem.style.left = (elem.offsetLeft - posl) + "px";

}

function closeDragElement() {

/I Drittes Unterprogramm
document.onmousemove = null;
document.onmous eup = null;

}

}

function enterFullscreen(element) {
/I Fullscreen einstellen
if(element.requestFullscreen) { element.requestFullscreen(); }
el se if(element.mozRequestFullScreen) { element.mozRequestFullScreen(); }
else if(element.msRequestFullscreen) { element.msRequestFullscreen(); }
else if(element.webkitRequestFullscreen) { element.webkitRequestFullscreen(); }

}

function exit Fullscreen() {
/I Fullscreen verlassen
if(document.exitFullscreen) { document.exitFullscreen(); }
else if(document.mozCancelFullScreen) { document.mozCancelFullScreen(); }
else if(document.webkitExitFullscreen) { document.webkitExitFulls creen(); }

}

function ScreenToggle() {

/I Wechsel zwischen Fullscreen und Normalscreen
if (videoDone) { return; }
fScreen = !fScreen;

Normalscreen und Fullscreen
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1

if (fScreen) {
enterFullscreen(document.documentElement);
hoe = screenYY();
document.picl.height = hoe;
document.pic2.height = hoe;

else {
exitFullscreen();
hoe = screenY();
document.picl.height = hoe;
document.pic2.height = hoe;

________________________ Sound- Funktionen

soundplay = function() {
/I Vordergrund - Sound
if (Ibildsound) { return; }
var el = document.getElementByld('splay’);
ein = bild[num].replace(bildtyp,soundtyp);
el.src = ein ;
el.width="640";
el.controls="true";
if (soundRun) { el.play(); }
else { el.pause(); }

}
backplay = function() {
/I Hintergrund - Sound
var el = document.getElementByld('bplay");
el.src = backsnd;
if ( !'soundRun) { el.play(); }
else { el.pause(); }
}
function SoundToggle() {
/I Wechsel zwischen Vordergrund - und Hintergrund - Sound
if (showRun) { return; }
var el = document.getElementByld('splay’);
soundRun = !soundRun;
backplay();
soundplay();
if (soundRun && bildsound && !smallScr) { el.style.visibility = 'visible'; }
if (lsoundRun) { el.style.visibility = 'hidden’; }
}

function PlayerOnOff() {
/I Sichtbarkeit des Soundplayers
var el = document.getElementByld('splay’);
splayer = Isplayer;
if (splayer) { el.style.visibility = 'visible'; }
if (Isplayer) { el.style.visibility = 'hidden'; }

Video - Funkt ionen

videostop = function() {
/I Video stop
el = document.getElementByld('vplay');

el.width="0";
el.height="0";
el.src=""

el.controls="false";

document.picl.height = hoe;

document.pic2.height = hoe;
document.getElementByld("aus").style.visibility = "visible";

if (textRun) { document.getElementByld("atext").style.visibility = "visible"; }
if (soundRun && bildsound && !smallScr) { splay.style.visibility = 'visible'; }
window.scr  ollTo({top: -20});

}
videoplay = function(ein) {
/I Video play

if (soundRun && bildsound) { splay.style.visibility = 'hidden’; }
document.getElementByld('menu’).scrollintoView();
splay.pause();

bplay.pause();

document.picl.height = 0;

document.pic2.height = 0;

el = document.getElementByld('vplay');

el.src = ein;
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if (IsmallScr && fScreen) {

el.width ="900";
el.height = "675";

}

if ('smallScr && !fScreen) {
el.width ="720";
el.height = "540";

}
if (smallScr) {
el.width = scrwidth+40;
el.height = Math.round(scrwidth*0.75);

el.controls="true";
el.play();
}

videospeed = function() {

/I Set Videospeed
if (Ibildvideo) { return; }
var el = document.getElementByld('vplay');
var s = prompt('VideoSpeed (0.1 - 2.0),'1.0;
vspeed = 1*s;
if ((vspeed <0.1) || (vspeed > 2.0) ) { vspeed = 1.0; }
el.p laybackRate = vspeed;

Text - Funktionen

function ShowText(k) {
/ Bildtext anzeigen
if (ItextRun) { return; }
var atext = document.getElementByld("atext");

var asatz = document.getElementByld("asatz");
if (k > tmax) { atext.style.visibility = "hidden"; return; }
t = myTrim(tex[k -1]);

if (t =="") { atext.style.visibility = "hidden"; return; }

atext.style.overflow = "auto";

atext.style.res ize = "both™;

atext.style.width = asatz.style.width;

atext.style.height = asatz.style.height ;

s = t.replace(/#/gi,' \'nY); /I "#" bewirkt einen Zeilenvorschub !!!
atext.style.visibility = "visible";

asatz.innerHTML = s;

}

function TextToggle() {
/I Textanzeige ein und aus
if ('bildtext) { return; }
textRun = !ltextRun;
if (textRun) {
atext.style.visibility = "visible";
ShowText(num);

else { atext.style.visibility = "hidden"; }

Initialisierungen

window.onload = function() {

Il Zwei Images ubereinanderlegen
hoe = screenY();
document.picl.height = hoe;
document.pic2.height = ho e;
setPosition("pic1",getPosition("pic2").x,getPosition("pic2").y);
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;
pictA.src = bild[num];
document.picl.src = pictA.src;
document.picl.style.visibility="hidden’;
window.scrollTo(0,0);

/I Titelzeile ausgeben
info = bild[num] +' (" + num +'/"+ max + )}
document.formu.ausgabe.value = info;

/I Menubalken einrichten

var menu = document.getElementByld('menu’);
| = getPosition("bu t1").x;

r = getPosition("but9").x;

w=(r - 1) +120;
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if (smallScr) { w = scrWidth; }
menu.style.width = w +"px";
menu.style.margin = "auto”;

/I Text zum Bild ausgeben
if ('bildtext) { document.getElementByld("atext"). style.visibility = "hidden"; }
if (bildtext) { ShowText(num); }

// Sound zum Bild ausgeben
backplay();
if (soundRun && bildsound) { soundplay(); }
if (smallScr) { document.getElementByld("splay").style.visibility = "hidden"; }

1 Goto Bild - Seite

function Gotolmage() {
I/l Zu einem Bild springen
if (showRun) { return; }
zahl = prompt('Nummer der Bildseite zwischen 1 und '+ max, num);

zahl=  myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl)) {
num = zahl - 1;
if (num < 1) {num=0;}
if (num > max) { num = max -1}

else {num =0;}
GotoNext();
}

function GotoNext() {
/I Zum nachfolgenden Bild wechseln
/I oder eine Bildershow ausfiihren
num-++;
if (num > max) {
num = max;
if (showRun ) { showRun = false; ShowStop(); }
return;

}
if (smallScr) { document.getElementByld("splay").style.visibility = "hidden"; }

/I Video abfragen
ein = bildname + num + videotyp;
videoRun = false;
videoRun = videonamen.includes(ein);
if (bildvideo && videoRun && !videoDone) {
I/l schwarzes Leerbild als Videohintergrund bei "smallScr"
if ( smallScr) {
pictB.src = 'videoback.jpg';
document.pic2.src = pictB.src;

inffo=ein+"'("+num +'/"+max+");
document.formu.ausgabe.value = info;

if (textRun) { ShowText(num); }

videoplay(ein);

if (showRun) { vplay.onended = function() {isVideo();} }
videoDone = true;

return;

/I Seiten - Ausstieg bei ausgefuhrtem Video
}
if (bildvideo && videoDone) {

videostop();

videoDone = false;
/I Bei vorangegangenem Video wird jetzt der Videoplayer unsichtbar

info = bildjnum] +' (" + num +'/'+ max +")";

document.formu.ausgabe.value = info;

if (fadeRun) {
document.picl.style.opac ity = 1;
document.pic2.style.opacity = 0;
setPosition("pic1",getPosition("pic2").x,getPosition("pic2").y);
pictA.src = bild[num -1];
document.picl.src = pictA.src;
FadeOut('picl',fadeTime);
pictB.src = bild[ numj;
document.pic2.src = pictB.src;
Fadeln('pic2',fadeTime);

else {
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;

}
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if (textRun) { ShowText(num); }
if (lsoundRun) {
/I Hintergrundmus ik ist aktiv
splay.pause();
bplay.play();
if (showRun) { active = setTimeout('GotoNext()', zeit0); }
else { clearTimeout(active); }

}
if (soundRun && bildsound) {
/I Hintergrundmusik ist nicht aktiv
bplay.pause();
var el = document.getElementByld('splay’);
soundplay();
if (showRun) { el.onended = function() {isSound();} }
}
}

function isSound() {
/I Show mit Soundplaying

active = setTimeout('GotoNext()' , 100);
}

function isVideo() {
/I Show mit Videoplaying

active = setTimeout('GotoNext()', 100);
}

function GotoLast() {
/I Zum vorangehenden Bild wechseln
if (showRun) { return; }
num- ;
if (num < 1) {num =1; return; }
if (smallScr) { document.getElementByld("splay").style.visibility = "hidden"; }

/I Video abfragen
ein = bildname + num + videotyp;
videoRun = false;
videoRun = videonamen.includes(ein);
if (bildvideo && videoRun & & lvideoDone) {
I/l schwarzes Leerbild als Videohintergrund bei "smallScr"
if (smallScr) {
pictB.src = 'videoback.jpg’;
document.pic2.src = pictB.src;

inffo=ein+"'("+num +'/"+max+");
document.formu.ausgabe.value = info;
if (textRun) { ShowText(num); }
videoplay(ein);

videoDone = true;

return;

/I Seiten - Ausstieg bei ausgefuhrtem Video
}
if (bildvideo && videoDone) {

videostop();

videoDone = false;
// Bei vorangegangenem Video wird jetzt der Videoplayer unsichtbar

info = bild[num] +"' (' + num +'/' + max +');

document.formu.ausgabe.value = info;

if (fadeRun) {
document.picl.style.opacity = 1,
document.pic2.style.opacity = 0;
setPosition("pic1",getPosition("pic2").x,getPosition("pic2").y);
pictA.src = bild[num+1];
document.picl.src = pictA.src;
FadeOut('picl’,fadeTim e false);
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;
Fadeln('pic2',fadeTime,false);

else {
pictB.src = bild[num];
document.pic2.src = pictB.src;

}
if (textRun) { ShowText(num); }
if (soundRun && bildsound) { soundplay(); }
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function HideButtons() {

/I Alle Schalter unsichtbar
document.getElementByld("butl").style.visibility = 'hidden
document.getElementByld("but2").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("but3").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("but4").style.visibility = 'hidden’;

SlideShow - Funktionen

document.getElementByld("but5").style.visibili ty = 'hidden’;

document.getElementByld("but6").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("but7").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("but8").style.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("but9").st yle.visibility = 'hidden’;
document.getElementByld("menu”).style.visibility = 'hidden’;

}

function ShowButtons() {

/I Alle Schalter sichtbar
document.getElementByld("butl").style.visibility = 'visible";
document.getElementByld(" but2").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("but3").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("but4").style.visibility = 'visible";
document.getElementByld("but5").style.visibility = 'visible";
document. getElementByld("but6").style.visibility = 'visible’;
document.getElementByld("but7").style.visibility = 'visible';
document.getElementByld("but8").style.visibility = 'visible";
document.getElementByld("but9").style.visibility = 'visible";
document.getElementByld("menu”).style.visibility = 'visible';

}

function GetTime() {
/I Darbietungszeit der Bilder in der Show
if (showRun) { return; }

zahl = prompt('Bild - Darbietungszeit zwischen 1000 und 9000 MSec \ n',zeit0);

zahl = myTrim(zahl);
if (lisNaN(zahl)) {
if ((zahl < 1000) || (zahl > 9000)) { zahl = 5000; }

zeit0 = zahl;

}

function ShowsStart() {
/I automatische Bildershow starten
alert('Show - START n' + 'Show - STOP mit Mausk lick' +"'
if (soundRun && bildsound) { zeit = 100; }
if ('soundRun) { zeit = zeit0; }
HideButtons();
num=num - 1;
active = window.setTimeout("GotoNext()",zeit);

}

function ShowStop() {
/I automatische Bildershow stoppen
alert('Show - STOP'+' \n'+'<c> = FullScreen ein/aus’);
ShowButtons();
textRun = false;
TextToggle();
clearTimeOut(active);

}

function ShowToggle() {

/I Wechselschalter fir Bildersho w
showRun = !showRun;
if (showRun) { ShowsStart(); }
if (IshowRun) { ShowStop(); }

}

function MenuToggle() {

/I Wechsel zwischen Mendleiste sichtbar und unsichtbar
tMenu = !tMenu
if (tMenu) { ShowButtons(); }
else { HideButtons(); }

}

function mouseEvent(ev) {
/I Eventhandler fir Mouse - Button
var bt = ev.buttons;
if (bt == 1) { ShowToggle(); } //linke Maustaste
if (bt == 2) { MenuToggle(); } // rechte Maustaste
if (bt ==4) {retu m;} /I Maus - Scrolltaste

\ n<c> = FullScreen ein/aus’);
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Zoom- und Helligkeit - Funktionen

function ZoomOff() {
/I Bildgré3e normalisieren
zoomRun = false;
zoom = 1.0;
document.getElementByld( "picl").style.transform = "scale(1.0)";
document.getElementByld("pic2").style.transform = "scale(1.0)";

}

function ZoomOut() {
/I Bild verkleinern
zoomRun = true;
zoom = zoom - zoom/10;
document.getElementByld("picl").style. transform = "scale(" + zoom + ")";
document.getElementByld("pic2").style.transform = "scale(" + zoom + ")";

}

function Zoomin() {
// Bild vergréBern
zoomRun = true;
zoom = zoom + zoom/10;
document.getElementByld("picl").sty le.transform = "scale(" + zoom + ")";
document.getElementByld("pic2").style.transform = "scale(" + zoom + ")";

}

function ChangeBrigthness(x) {

// Bild normal(0), diinkler(1), heller(2)
if (x == 0) { Bright = Bright1; }
if (x == 1) { Bright = 1*Bright - sBright; }
if (x == 2) { Bright = 1*Bright + sBright; }
el = document.getElementByld("pic2");
el.style.filter = "brightness(" + 1*Bright + ")";
el.style.webkitFilter = "brightness(" + 1*Bright + ")";

Tastatur - Abfragen

function KeyListener(ev) {

/I Eventhandler fir Tatatureingaben
var taste = ev.which || ev.keyCode;

alert(taste);

if (taste == 27) {if (fScreen) {Screen Toggle();}} // Esc
if (taste == 67) { ScreenToggle(); } Il c

if (taste == 71) { Gotolmage(); } IIg

if (taste == 78) { GotoNext(); } /I'n

if (taste == 66) { GotoLast(); } /I'b

if (taste ==70) {fadeRun = !fadeRun; } IR}

if (taste == 68) { GetTime(); } /ld

if (taste == 83) { ShowToggle(); } Il's

if (taste == 79) { SoundToggle(); } Ilo

if (taste == 80) { PlayerOnOf fO; } II'p

if (taste == 84) { TextToggle(); } It

if (taste == 72) { ShowHelp(); } /I'h

if (taste == 171) { ZoomiIn(); } Il +

if (taste == 173) { ZoomOut(); } 1 -
i f (taste == 88) { ZoomOff(); } Il x

if (taste == 48) { ChangeBrigthness(0);} // 0
if (taste == 49) { ChangeBrigthness(1);} //1
if (taste == 50) { ChangeBrigthness(2);} // 2

if (taste == 90) { videospee d(; } Iz
if (taste == 77) { MenuToggle(); } /I'm
}
1 JS- Scriptende
</script>

</head>
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<body id="bd" onkeydown="KeyListener(event)" oncontextmenu = "return false;" >
<div id="atext">

<pre id="asatz"> </pre>
</div>

<form name = "formu">

<audio id="bplay" name="bplay" loop autoplay><source src="" type="audio/mp3"></audio>

<input type="text" id="aus" name="ausgabe" value="" size="30" readonly><br>

<video id="vplay" name="vplay" width="0"><source src=""></video>

<img src=""id="pic1" name="picl" height=500 onmousedown="mouseEvent(event)">

<img src=""id="pic2" name="pic2" height=500 onmousedown="mouseEvent(event)">

<div id="menu" name="menu">

<input type = "button" id = "butl" class = "btn" value = "Goto" onclick = "Gotolmage()">&nbsp;

<input type = "button" "but2" class = "btn" value = "Next" onclick = "GotoNext()">&nbsp;

<input type = "button" "but3" class = "btn" value = "Back" onclick = "GotoLast()"> &nbsp;
<input type = "button" "but4" class = "btn" value = "Fade" onclick = "GetFade()">&nbsp;

<input type = "button" "but5" class = "btn" value = "Time" onclick = "GetTime()">&nbsp;

<input type = "button" "but6" class = "btn" value = "Sh ow" onclick = "ShowToggle()">&nbsp;
<input type = "button" "but7" class = "btn" value = "Sound" onclick = "SoundToggle()">&nbsp;

<input type = "button" "but8" class = "btn" value = "Text" onclick = "TextToggle()">&nbsp;

<input type = "button" d ="but9" class = "btn" value = "Help" onclick = "ShowHelp()">&nbsp;

</div>

</form>

asasagadgs

<audio id="splay" name="splay" width="0"> <source src="" type="audio/mp3"></audio>

<script>
/I Textfeld mit der Maus verschieben
if ('smallScr) { dragElement(docum ent.getElementByld("atext")); }
/I Einfache Programm - Anpassung an Smartphones

if (smallScr) {
document.getElementByld("bd").style.textAlign = "left";
document.getElementByld("picl").style.width = scrWidth + "px";
document.getElement  Byld("picl").style.heigth = "auto";
document.getElementByld("pic2").style.width = scrWidth + "px";
document.getElementByld("pic2").style.height = "auto";
document.getElementByld("picl").style.zIndex = " - 1%
document.getElementByld ("pic2").style.zIndex =" -1
document.getElementByld("vplay").style.zIndex = "2";
document.getElementByld("atext").style.zIndex = "3";
setPosition("aus”,15,0);
setPosition("menu”,20,40);
setPosition("atext",20,120);
set Position("pic1",20,120);
setPosition("pic2",20,120);
setPosition("vplay",0,120);
}

</script>

</body>

</html>

Zusatzbemerkungen:

Im Programmcode wird auch eine einfagimassung an SmartpheBddschirmerealisiert.Dazu
wird am Anfangdie aktuelle Bildschirmbreite abgefragt. Wenn sie kleiner oder gleichztene
wert von 800 Pixeln ts dann wird die SteuervariablemallScr’ auf true gesetzt, sonst atdlse

Wenn ‘smallScrF auf true gesetztist, wird erstens der Programmcode amigen Stellen modifiziert
(z.B. keine Sichtbarkeit des Soundplayers, keine-Bdding mdoglich, usw.), und zweitens wind
“body eine JavaScrigRoutine aufgerufen, wo folgende Anpassungen vorgenommen werden:

Linksbiindige Darstellung des gesambedy-Inhalts.

Die Bildbreiten der beiden Images werden auf die aktuelle Bildschirmbreite gesetzt.
Die wichtigsten Programmobjekte werden mittedstPositiofi neu positioniert.

Mithilfe von “zIndeX’ werden die Videos VOR den Images dargestellt,

und alle Texte VOR den Images und Videos. (Mit dem Wechselschalter

[Text] kénnen die Texte eingeblendet oder ausgeblendet werden.)

Somitwerdenmit dem Programmpaushow.html nicht nur auf Desktops, sondern auch auf Smart

phones Multimedigshows i Texten, Bildern, Sands und Videos ausgefihrt.
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(7.4.1) Grundstufe des Sprachlernens

Mit dem Programmsprachlern.html” kdnnen Sprachanfanger déesten Schritte zum Erlernen
der deutschen Sprachasfuhren. Das Programm ist auch flir Vorschulkindeignet.

Zu Beginn erscheint ein angeleitetes Lernen durch eine Lehrperson sinnvoll, wobei grundiegende
Erklarungen und Hilfen gegeben werden kdnnen.

Ziel ist zuerst das Lesen, Nachsprechen und Eintast@udbstaben des Alphabets, wobei das
Programm atomatisch auf GroRbuchstaben umstBlinach werden einfache Worter gelesen,
nachgesprochen und eingetastet. Zusatzlich kann versucht wéiglBaochstaben und Woérter auf
einem Blatt Pgier zu schreiben.

Das Programm besteht aus acht Bildseiten, wechBiaben oder einfache Wérter am Bildschirm
dargestellt werden, begleitet von einer entsprechenden Grafik und einem entsprechenden Sound.
Das Nachsprechen erfolgt Uber ein aufrufbMisofon. Zuséatzlich kanmit eing Webkamera
aufgenommen werdeBas Shreiben erfolgt mit der Tastatur, wobei das Schreibergéiniger

mit “richtig” oder “falsch” bewertet wird.

Nachfolgend sindlie ersterewei Bildseiten dargestellt.
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<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>spralern.htmi</t itle>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content="Sprachlernen Grundstufe">
<meta name="keywords" content="Sprachlernen Grundstufe">

<style>

body {background - color:#AAAADD; color:black; font - family:Arial,sans - serif;
font - size:19px; font - weight:normal; text - align:left; margin:5%; }

#fs  {width: 750px; background - color: #E8EB8ES; padding: 25px Opx 25px 50px;
border: 2px solid # 444444; margin: auto; };

hl  {color: black; }

.cdl {border: 2px solid #444444; background - color: #FFFFFF; font - size: 40px;}

.cd2 {margin: 2px; border: 2px solid #444444; background - color: #DDC8CS8; font - size: 16px;
font - weight: bold; bord er - radius: 6px;}

#buch {color: darkred; font - size: 80px; font - weight:bold; }

#divimg {position: absolute; left:820px; top: 10px; }

#mylmg {width: 680px; border: 4px solid #444444; border - radius: 16px; }

#divZei {width: 40px; height:40px;}

#zei {width : 40px; border: 4px solid #444444; padding: 6px; color: red; background: #BBBBFF;
font - family:Arial,sans - serif; font - size: 32px; font - weight: bold;}

</style>

<script>

var max = 8;

var anz = 29;

var letters ="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAOU";

vara ="+MAMA MAUS HAUS,TUR,FENSTER,DACH,*";

var b = "tastenl.jpg,mama.jpg,maus.jpg,haus.jpg,tir.jpg,fenster.jpg,dach.jpg,hausl.jpg";
var ¢ = "+,mama.mp3,maus.mp3,haus.mp3,tir.mp3,fenster.mp3,dach.mp3,*";

anzl =6;
var words = 'GARTEN,WIESE,BAUM,HAUS, TUR,DAC H';
var sounds = 'garten.mp3,wiese.mp3,baum.mp3,haus.mp3,tir.mp3,dach.mp3’;

var arrl = a.split(",');
var arr2 = b.split(",);
var arr3 = c.split(',");

var arr4 = words.split(,");
var arr5 = sounds.split(',");

IIA,B,C,D,EFGH,IJKL,M, N,O,P,Q,R, S, T,UV,WXY,ZAOU

var xKoord =
[75,285,187,175,155,214,260,310,388,352,401,446,374,327,435,483,65,203,121,250,342,235,110,143,96,29 5,
540,493,530];

var yKoord =

[102,150,150,102,52,102,102,102,52,102,102,102,150,150,52,52,52,5 2,102,52,52,150,52,150,150,52,
105,105,55];

varnum = -1; /I Bildseiten - Nummer

var word ="; /I Angezeigte Buchstaben oder Worter

var bild; // Bild - Name

var snd; /I Sound - Name

var micro; /I Mikrofon - Variable

var camera; /I Kamera- Variable

/I Mikrofon

function NewWindow() { micro = wind ow.open("paumicro.html","micro","left=810,top=10,

width=500,height=450,toolbar=1,scrollbars=1"); }
function ShutWindow() { micro.close(); }

/I Kamera

function NewWindow1() { camera = window .open("paucamera.html”,"camera","left=10,top=10;
width=500,height=680,toolbar=1,scrollbars=1"); }

function ShutWindow1() { camera.close(); }

I/l Soundplayer

soundplay = function(snd) { document.getElementByld('splay’).src = snd; splay.width="320";
splay.co ntrols="true"; splay.play(); }

soundstop = function(snd) { document.getElementByld('splay').src = snd; splay.width="0";
splay.controls="false"; splay.pause(); }

I Stringtrimmer
function myTrim(x) { return x.replace(/* \'s+| \ s+$/gm,"); }
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function getPos ition(element) {
// Position eines Elements ermitteln

}

var el = document.getElementByld(element);

var xPos = 0;
var yPos = 0;
while (el) {

if (el.tagName == "body") {
var xScroll = el.scrollLeft || document.documentElement.scrollLeft
var yScroll = el.scrollTop || document.documentElement.scrollTop;

xPos += (el.offsetLeft - xScroll + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - yScroll + el.clientTop);
}
else {
xPos += (el.offsetLeft - el.scrollLeft + el.clientLeft);
yPos += (el.offsetTop - el.scrollTop + el.clientTop);

el = el.offsetParent;
}
var position = new Object();
position.x = xPos;
position.y = yPos;
return position;

function setPosition(element,x,y) {
/I Position eines Elements setzen

}

var el = document.getElementByld(element);
el.style.position = "absolute”;

el.style.left = x + "px";

el.style.top = y + "px";

function dragElement(elem) {
/I Verschieben von "div" - Objekten mit der Mau S
/I Hauptprogramm mit drei Unterprogrammen

}

var posl =0, pos2 =0, pos3 =0, pos4 = 0;
elem.onmousedown = dragMouseDown;

function dragMouseDown(ev) {

I/l Erstes Unterprogramm
document.getElementByld(‘divZei').style.visibility = "hidden"
ev.preventDefault();
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;
document.onmousemove = elementDrag;
document.onmouseup = closeDragElement;

}

function elementDrag(ev) {
Il Zweites Unterprogramm
ev.prev entDefault();
posl =pos3 - ev.clientX;
pos2 = pos4 - ev.clientY;
pos3 = ev.clientX;
pos4 = ev.clientY;
elem.style.top = (elem.offsetTop - pos2) + "px";
elem.style.left = (elem.offsetLeft - posl) + "px";

}

functio n closeDragElement() {

/I Drittes Unterprogramm
document.onmousemove = null;
document.onmouseup = null;

function pruef(x,y) {
/I Priifroutine der Antwort

=

ant0 = *** FALSCH ***;
antl = " RICHTIG ***";

ant =";
y =do cument.getElementByld('antw').value;
X = word;

if (x ==y) { ant = ant1; soundplay(‘'ergl.mp3’); }
else { ant = ant0; soundplay(‘'erg0.mp3’); }
alert(ant);
document.getElementByld(‘antw").focus();
splay.onended = function() { soundstop(); }
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function KeyListener(ev) {

Il Tastatur - Event - Handler
var s = document.getElementByld(‘antw').value;
document.getElementByld(‘antw’).value = s.toUpperCase();

}

function initPage() {
/I Startseite mit Initialisierungen
num = 0;
s = (num+1) + /' + (max);
document.getElementByld('num’).innerHTML = s;
if (num == 0) { document.getElementByld('mylmg').style.width = 680 + 'px’; }
else { document.getElementByld('mylmg’).style.width = 580 + 'px’; }
i = Math.floor(anz*Math.random() );
word = | etters.charAt(i);
bild = arr2[num];
if (bild == 'no") { bild = 'no.jpg"; }
snd = arr3[num];

if (snd =="+") { help = word +'.mp3'; snd = help.toLowerCase(); }

if (snd I= 'no’)  {soundplay(snd); }
document.getElementByld('buch’).innerHTML = wo rd;
document.getElementByld('mylmg’).src = bild;

/I Buchstaben in der Grafik positionieren und anzeigen - Start

x = getPosition('myImg').x + xKoord][i];

y = getPosition('mylmg’).y + yKoord[i] + 8;
setPosition(‘divZei',x,y);

document. getElementByld('zei').innerHTML = word;
document.getElementByld('divZei').style.visibility = "visible";

/I Buchstaben in der Grafik positionieren und anzeigen - Ende
document.getElementByld(‘antw’).value = ";
document.getElementByld(‘antw").foc us();

}

function nextPage() {
/I nachfolgende Seite

var j;
num = num + 1;
if (hum>max -1){num=max -1;return;}

s = (num+1) + /' + (max);

document.getElementByld('num’).innerHTML = s;

if (num == 0) { document.getElementByld('mylmg').s tyle.width = 680 + 'px'; }
else { document.getElementByld('mylmg’).style.width = 580 + 'px’; }
document.getElementByld('divZei').style.visibility = "hidden";

word = arrl[num];

if (arrl[num] == "*') { j = Math.floor(anz1*Math.random()); word = arr4[ il }
bild = arr2[num];

if (bild =='no") { bild = 'no.jpg"; }

snd = arr3[num];

if (snd =="") { snd = arr5[j]; }

document.getElementByld('buch’).innerHTML = word;
document.getElementByld('mylmg’).src = bild;

if (snd !="no") { soundplay (snd); }

document.getElementByld(‘antw’).value = ";

document.getElementByld(‘antw").focus();

}

function backPage() {
/l vorangehende Seite

var i;

num=num - 1;

if (num < 0) { num = 0; return; }

s = (num+1) + /' + (max);

document.getElemen  tByld('num').innerHTML =s;

if (num == 0) { document.getElementByld('mylmg').style.width = 680 + 'px’; }

else { document.getElementByld('mylmg’).style.width = 580 + 'px’; }

document.getElementByld('divZei').style.visibility = "hidden";

if (num == 0) { i = Math.floor(anz*Math.random()); word = letters.charAt(i); }

else{ word=arrl[num]; }

bild = arr2[num];

if (bild =='no") { bild = 'no.jpg"; }

snd = arr3[num];

if (snd =="+") { help = word +'.mp3'; snd = help.toLowerCase(); }

document.getElementByld('buch’).innerHTML = word;

document.getElementByld('mylmg’).src = bild;

if (snd !="no") { soundplay(snd); }

if (arrl[num] =="+") {
x = getPosition('myImg').x + xKoord][i];
y = getPosition('mylmg’).y + yKoord[i] + 8;
setPosition(‘divZei',x,y);
document.getElementByld('zei').innerHTML = word,;
document.getElementByld('divZei').style.visibility = "visible";

}

document.getElementByld(‘antw').value = ",

document.getElementByld(‘antw').focus();



390 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

functio n repeatPage() {
I aktuelle Seite wiederholen
var ij;
word = arrl[num];
if (arrl[num] == '+") { i = Math.floor(anz*Math.random()); word = letters.charAt(i); }
if (arrl[num] == "*') { j = Math.floor(anz1*Math.random()); word = arr4[j]; }
if (nu  m == 0) { document.getElementByld('myImg’).style.width = 680 + 'px'; }
else { document.getElementByld('mylmg’).style.width = 580 + 'px’; }
bild = arr2[num];
if (bild =='no") { bild = 'no.jpg"; }
snd = arr3[num];

if (snd =="+") { help = word +' .mp3'; snd = help.toLowerCase(); }
if (snd =="") { snd = arr5[j]; }
if (snd I= 'no") { soundplay(snd); }

document.getElementByld('buch’).innerHTML = word;
document.getElementByld('mylmg’).src = bild;
if (arrl[num] =="+") {
x = getPosi  tion('mylmg’).x + xKoord[i];
y = getPosition('mylmg’).y + yKoord[i] + 8;
setPosition(‘divZei',x,y);
document.getElementByld('zei').innerHTML = word,;
document.getElementByld(‘'divZei').style.visibility = "visible";
}
document.getEleme  ntByld(‘antw').value =",
document.getElementByld(‘antw').focus();
}
</script>
</head>

<body onload = "initPage()" onkeyup="KeyListener(event)" oncontextmenu="return false">
<fieldset id="fs">

<h1>Sprache lernen</h1>

<span id="buch"> </span>

<br>

Schr eibe und Uberpriife mit [Test]

<br><br>

<input type="text" size="10" id="antw" class="cd1" autocomplete="off"/>

<br><br>

Zufallstext auf Seiten [1] und [8] mit [Repeat]<br>

(alle Bilder sind mit der Maus verschiebbar)

<br><span> </span><br>
Seite <span id = "num">1</span>&nbsp;&nbsp;

<input type = "button" value=" Next " onclick="nextPage()" class="cd2"/> &nbsp;

<input type = "button" value=" Back " onclick="backPage()" class="cd2"/> &nbsp;
<inputtyp e ="button" value=" Repeat " onclick="repeatPage()" class="cd2"/> &nbsp;
<input type = "button" value=" Test " onclick="pruef()" class="cd2"/> &nbsp;

<br><span> </span><br>
<input type="button" val ue=" Mikro(+) " onclick="NewWindow()" class="cd2"/>&nbsp;

<input type="button" value=" Mikro( -) " onclick="ShutWindow()" class="cd2"/>&nbsp;

<input type="button" value=" Cam(+) " onclick="NewWindow1()" class="cd2"/>&nbsp;

<input type="button" value=" Ca m(-) " onclick="ShutWindow1()" class="cd2"/>&nbsp;
<br><span> </span><br>

<audio id="splay" width="0"> <source src="" type="audio/mp3"> </audio>
<div id="divimg">
<img id="mylmg">
</div>
<divi d="divZei">
<span id="zei"> </span>
<div>
<script>
dragElement(document.getElementByld("divimg"));
document.getElementByld(‘antw’).focus();
</script>
<[fieldset>
</body>
</html>

Hinweis: Im Programm kann mithilfe von Schaltern die Bildseite gevgelt werden. Zu jed&8eite
gibt es entsmchendaild- und Sounddateien, deren Namen am Programmanfang in Stufggdistet
sind. DieStrings werden dann in Arrays umgewande#bei entspricht der Arrayindex der jeweiligen
Seitennummer.

Sonderfak sird die erste und die letzte SeiBei der ersten Seite wird, erkenntlich am Zeichen (+),
mit einem Zuéllsgenerator ein Buchstabas dem Arraypusgewahlt. Dieser wird vergroRert dargestellt
und zuséatzliclan der entsprechenden Position in der Tastatafik angezeigtAuRerdem wird noch

die passend&ounddategeladen Bei der letzen Seite wird, erkenntlich am Zeichenr(iiy,dem Zufalls
generator aus dem Array ein Wort ausgewahltdamlidie passendeBild- und Sounddateiegeladen



Herbert Paukert: Programmieren detvaScript

391

Teil A: HTML-CSS-Kurz anleitung

DokumentObjekt Model (DOM)
HTML-Elemente (Ubersicht)
CSSAnweisunger(Ubersicht)
Besondere€SS3Anweisungen
Styles und Selektoren
Schriftenund Zeichensétze
Positionierungenind Boxen
Struktuelemente von HTML5

Teil B: Zehn Demoprogramme

Teil C: Responsives Webdesign

[ 393]
[ 394]
[ 397]
[ 400]
[ 402]
[ 404]
[ 406]
[412]

[392]

[411]

[421]

In dieser Einfihrung werden ausgewahlte Elemente und Befehle
aus der méachtigen Vielfalt von HTML und CSS dargestellt . . . ..



392 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

Teil A: HTML -CSSKurzanleitung

WWW-Internetseiten werden mittedsTML (HypeiText Markup Language, einer eigenen SkSptache)
erstellt. Ein HTMLDokument enthélt neben dem eigentlichen Text Steuercodes (Tags), welche die unter
schiedlichen Elemente einer Seite, wie Zeichenl Absatzformate, Uberschriften, eingefiigte Geafik

oder Verweise (Links) definieren. Jene Elemente, die man hervorheben mdchte, markiert manemit solch
Steuercodes. Entsprechende Programme, so genanntdyg&Ber, die ein HTMEDokument geliefert
bekommen, erkennen und interpretieren diese Stécteeredann richtig.

Zur Erstellung von HTMLESeiten genugt ein einfacher Texteditor Wigte Padvon Microsoft oder auch

HtmlEdit vom Autor. Dabei werden alle Zeichen (auch die deutschen Umlaute und das scharfe 3) in einen
erweiterten ASCHCode kodiert, w&s durch die Anweisung <META charset="I88531"“> bewirkt wird.
Verwendet man jedoch komplexere Editoren MigePad++oderEditPadLite werden entsprechend der
Anweisung <META charset="UTH8"> alle Zeichen im Unicode kodiert. Im Gegensatz zum A%ioidle,

der nur 1 Byte fir jedes Zeichen besitzt, stehen jetzt fir jedes Zeichen 2 Bytes zur Verfugdresevit
256*256 = 65536 Bytes konnen alle Sprachen der Welt kodiert werden. Um dabei die deutsche Sprache
zu erhalten muss am Anfang das Tag <html lanBE**> geschrieben werden. Manche Editoren stellen

dem eigentlichen Unicode noch drei Erkennungsbytes voran (BOM = Byte Order Mark).

HTML-Befehle (Tags) werden durch spitze Klammern markiert. Fast alle Befehle bestehen aus einem
einleitendenund einemabscHieRendenTag. Das einleitende Tag kann auer dem Befehl noch Attribute
und Werte enthalten. Dem abschlieBenden Tag wird ein Slash (/) vorangestellt, es markiert das Ende d
Befehls. GroRund Kleinschreibung wird bei HTMILags nicht unterschieden und mfelshe Leerzeichen
werden ignoriert. Der grundlegende Aufbau einer HTS#ite sieht folgendermaf3en aus:

<IDOCTYPE html>
<HTML> oder <HTML lang="DE">

<HEAD>

<TITLE>..... </TITLE> beschreibt den Seiteninhalt

<META charset="ISO -8859-1"> alterer Zeichensatz (mit Umlauten)
oder

<META charset="UTF -8"> bestimmt den Zeichensatz ,Unicode*

<META NAME="description" CONTENT="Beschreibung"> beschreibt den Seiteninhalt

<META NAME="author" CONTENT="Autor"> nennt den Autor

<META NAME="keywords" CONTENT="Stichworter"> bezeichnet Stichworter

<META NAME="viewport" CONTENT="width=device - width, initial - scale=1.0">

responsive Screefinpassung
nicht sichtbarer Dokumentétopf

</HEAD>

<BODY>
sichtbarer DokumenteK6rper

</BODY>
</HTML>

Die META-Anweisungen im Dokumenteiopf dienen der allgemeinen Beschreibung der HT8#ite.
Der Inhalt des Dokumentéfdrpers kann aus Texten, Bildern, Sounds und Videos bestehen. Diese
Elemente werden in ihrem Erscheinungsort (position, lef}, bophrer Grol3e (size, width, height) und
in ihrer Farbe (color) durch einschlagige Befehle bestimmt.

Unterstitzt wirdHTML dabei durch die besondere Auszeichnungspr@&#(Cascading Style Sheets).
Deren Befehle bestimmen die Art und Weise (style)xscheinung der HTMIElemente. Die Angabe
von Stilanweisungen kann im Dokumenteopf zwischen den Tagsstyle>und</style>stehen.

Neben CSS kann nodavaScript in eine HTML-Seite eingebunden werden. Das ist eine eigenstandige
Programmiersprache, vedle auf die HTMEODbjekte und deren Styles zugreifen und sie auch verandern
kann. Die JavaScrigefehle miissen immer zwischen den Tegsript> und</script> stehen.
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Das DokumentObjekt-Modell (DOM)

Ein WebBrowser auf dem Rechner des Benutzers (Clista)lt eine Vebindung mit dem Rechner des
Anbieters (Server) Uber einen Interhék her und schickt an den Webserver eine Anfrage. Derséfebr
antwortet mit einer Empfangsbestéatigung und sendet an den Client ein-Rd¢tikoll zuriick.

Weil JavaSdpt im WebBrowser des Client integriert ist und auf dessen Rechner dann ausgefuhrt wird, ist
JavaScript eine clientseitige Programmiersprache. Davon zu unterscheiden sind diseisgerer
Programmiersprachen (beispielsweise PHP), die nur am SRechner laufen.

Der erhaltene HTMICode liegt im Browser zunachst nur als Text vor. Wahrend der Browser tUber das Netz
den Code empfangt, wird durch einen so genannten Parser der Code schrittweise verarbeitetine.h. in e
bestimmte Speicherstruktur im Arbeaiteicher des Rechners tbergefiihrt. Diese Spesichktur besteht aus
zusammenhéngenden Biindeln von Informationen, welche auch Objekte genannt werden. Die verschiedenen
Objekte bilden eine Struktur, welche mit einem Wurzelknoten beginnt und sich danmartigzu weiteren
ElementKnoten verzweigt. Der Aufbau dieser Objektstruktur ist durch das Doct@igattModel (DOM)
geregelt. Das oberste Element (Wurzelknoten, root) tragt den Nadoemment, welches das HTML
Dokument im Browserfenster abbildet. Dadocument enthalt nun weitere Objekte: ZunachsiTML*,
»HEAD", ,BODY", und dann beispielsweise Textfelder, Listen, Schaltflachen (buttons), Bilder (images), usw.
Jedes Objekt besitzt bestimmte Eigenschaften (Attribute) und bestimmte Methoden (FunktiZieen
Attribute von Ubegeordneten Objekten werden auf untergeordnete Objekte vererbt.

An den einzelnen Objekten kann der Benutzer bestimmte Ereignisse (events) ausldsen, beispidisieeise m
Maus auf einen Schalter klicken (click) oder auf der Tastihe Taste driicken (keypress).

Die Programmiersprache JavaScript kann nun auf die verschiedenen Objekte zugreifen und auch mdgliche
Ereignisse registrieren und mit bestimmten Unterprogrammen (Funktionen) darauf reagieren. Diese
Behandlung von Ereigniea (event handling) ermoglicht erst die Interaktion von Benutzer und HTML
Dokument.

Schematische Darstellung eines Dddumes mit HTMLEObjekten.
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Formulare

Formulare werden fir Eingabe, Ausgabe und Senden von Daten verwendet. Der Fdratulgirith
von den Tagsform> und</form> eingeschlosserform action="Zieladresse" method="get">
definiert, wohin die Daten gesendet werden, d.h. an Internetadrasserufiform resource locator).
Wenn das Formular seine Daten an sich sefte$) 6enden soll, sind nebetform> keine weiteren
Attribute nétig. Der Formularinhalt kann aus verschiedenen-Kilethenten bestehen:

(1) <input type="text" name="..." value="..." size="..." maxlength="...">
Einzeiliges TextFeld mit Namen, Anfangswert, Langad maximaleL&nge.

(2) <textarea name="..." cols="..." rows="..."> </textarea>
Mehrzeiliges TextFeld mit NamenSpaltenanzahl und Zeilenanzahl

(3) <input type="submit" value="Senden"> Sendet das Formular an die angegebene Zieladresse.
<input type="button" value="Link" onClick ="location.href=" Zieladresse'> Sendet nach
einemMausklick cas Formular an die angegebene Zieladresse.
<input type="reset" value="Reset"> Eine Schaltflache zum Zurlicksetzen des Formulars

(4) radio-, checkbox, select und option-Elemente zur Auswahl von verschiedenen Mdglichkeiten.
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CSS Befehl e Funktion (Parameter)

Schrift

font - family Schriftart (Arial, Times New Roman, etc.)

font - size SchriftgréBe (Prozent oder Pixel (px) )

color S chriftfarbe (red, green, blue usw., oder hexadezimal "#RRGGBB”)
font - variant Schriftvariante (normal, small - caps)

font - weight Schriftgewicht (normal, bold, bolder, lighter)

font - style Schriftstil (normal, oblique, italic)

Textgestaltung

text - align Textausrichtung (left, right, center, justify (Blocksatz))

line - height Zeilenabstand (Prozent oder Pixel (px) )

text - decoration  Textgestaltung (underline, overline, line - through, blink)

word - spacing Wortabstand (Prozent oder Pixel (px) )

letter - spacing Zeichenabstand (Prozent oder Pixel (px) )

text -indent Texteinriickung (Prozent oder Pixel (px) )

text -tra nsform Textart (capitalize, uppercase, lowercase, none)

Links

A:link Farbangabe des Link - Tags (color=...;)

A:visited Besuchter Link (color=...;)

A:hover Link bei Mausberihrung (color=...;)

A:active Angeklickter Link (color=...;)

Bilder

background -col or Hintergrundfarbe (red, green, blue wusw., oder hexadezimal "#RRGGBB")
background -image Hintergrundbild URL ("name.jpg” )

background - attachement Hintergrundbild fixiert (fixed) oder gescrollt (scroll)

background -repeat Kacheln (repeat, repea t-x, repeat -y, no -repeat)

Rander

padding Innen abstand allseitig (Prozent oder Pixel (px) )

padding - top Innen abstand oben (Prozent oder Pixel (px) )

padding - left Innen abstand links (Prozent oder Pixel (px) )

padding - bott om Innen abstand unten (Prozent oder Pixel (px) )

padding - right Innen abstand rechts (Prozent oder Pixel (px) )

border Dicke der Rahmenlinie a lIseitig (thin, medium, thick oder Pixel (px) )
border -top - width  Dicke der Rahmenlin ie oben (thin, medium, thick oder Pixel (px 1))
border -left -width Dicke der Rahmenlinie links (thin, medium, thick oder Pixel (px 1))
border - bottom - width Dicke der Rahmenlinie unten (thin, medium, thick oder Pixel (px 1))
border -right -width Dicke der Rahmenlinie rechts (thin, medium, thick oder Pixel (px 1))
border - style Rahmentyp (none,dotted,dashed,solid,double,groove,ridge,inset, outset)
border - color Rahmenfarbe (Farbname oder Hexadezimal)

margin AufRenabstand al Iseitig (Prozent oder Pixel (px) )

margin - top AulRenabstand oben (Prozent oder Pixel (px) )

margin - left AufRRenabstand links (Prozent oder Pixel (px) )

margin - bottom AufRenabstand unten (Prozent oder Pixel (px) )

margin - right AuRRenabstand rechts (Prozent oder Pixel (px) )

width Rahmenbreite (a uto, Prozent, Pixel (px) )

hei ght Rahmenhdhe (a uto, Prozent, Pixel (px) )
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LINKS

(1) <a href="demo.html"> Hinweisender Text k>
(2) <a href="demo.html" target="_blank"> Hinweisender Text &>

Bei Variante (2) wird das HTMIDokument in einem neuen Fenster gedffnet.
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CSS3

Responsives WebdesigiDas ist die automatische Anpassung der GroRe der HDbjekte
an den jeweiligen Geratildschirm (devicescreen) von desktops, laptops, tablets und phones.

<META NAME="viewport" CONTENT="width=device -width, initial -scale=1.0">

Zusatzliche Medi@uery— Anweisungen in CSS3:
@media (not | only)mediatypeand (expressiof { CSSCode }
Beispiel:

@mediascreenand (min-width: 600py and (max-width: 900p {
body { background-color: lightblue; font-size: 24px; border: 8px solid black;}
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Browser-Spezifikationen: moz Mozilla-Firefox, ms Microsoft,o: Operawebkit Apple-Safari, ...
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CSS: Styles und Selektoren

(1) Globale Styles:

<IDOCTYPE html>
<head>
<style >

Hier stehen die CSS - Definitionen im Dokumenten - Kopf
</style>

</head>
<body>

(2) Inline-Styles:

Hier stehen die CSBefinitionen im Dokumenteiorper.
Diese Form ist nicht optimal, weil so Inhalt (HTML) mit Prasentation (CSS) gemischt wird.
Ein Inline-Stylesheet wirkt sich nur auf ein Element ausisBiel:

<body>

<img src="bild.jpg" width="240" height="160" alt="Beschreibung"
style="border: 4px solid red">

<)60dy>
(3) Externe Stylesheets:

Einbinden von externen Styleshé&teien auf einer HTMiSeite im DokumenteKopf.
Beispiel:<link rel="stylesheet" href="myStyle.css"/>.

Allgemeine Formatierungsregel fur CSSBefehle:

Beispiele:
hl{font - size:20px; color:red; }

body {
background - image: url("myPicture.jpg”);
background - color: #D2B48C;
margin - left: 20%;
margin - right: 20%;
padding: 10px 10px 10px 10px;
font - family: "Times Roman", Arial,

}

Hinweis: Schrifthamen, die Leerzeichen enthalten, sollten in Anfiihrungszeichen gesetzt werden!
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Drei Arten der Selektoren-Bildung

(1) Durch Verweisuf einen ObjekNamen [HTML-Element].
(2) Durch Verweis auf einen IdentitéBgzeichner von Objekten [id].
(3) Durch Verweis auf einen Klass&gzeichner von Objekten [class].

Der einfachste Selektor besteht nur aus dem Namen des HEldntents, das fonatiert werden soll,
beispielsweise ein Absatz im Text (p):

p { color: red; }

Es kann auch ein Selektor fur mehrere HFElemente festgelegt werden:

p, h3 { color: red; }

HTML-Elemente kénnen Uber ihre Identitatsbezeichnlihgder Uber ihr&lassenBezeichnung
angesprochen werden. Dazu werden die HTMigs um das Attributi="idname" oder das Attribut
class="classname"erweitert. Der Unterschied ist, dass olssmehrere Elemente ausgezeichnet
werden kdnnen, dagegen bezieht gichmmer nur af ein bestimmtes Element pro HT Mieite.

Fur Klassen wird in der CSBefinition vor dem Namen ein Punkj geschrieben.
Fur ID wird in der CSefinition vor dem Namen das Zeich#igeschrieben.

CSSDefinitionen im DokumenterKopf:

#hinweis { font - sty le: bold; }
.bemerkung { font - style: italic; }

Entsprechende Objekte im Dokumentdorper:

<div id="hinweis">
In der européischen Union werden die Probleme gréRer.

</div>

<div class="bemerkung">
In der européischen Union werden die Probleme grofer.

Es kénnen auch mehrere Klasslektoren fur ein HTMiElement festgelegt werden:

p.eins { color: red; }
p.zwei { color: blue; }

Links kdnnen als PseudeKlassen- basierend auf ihrem jeweiligen Zaad— ausgezeichnet werden:

a:link { color: blue; /* noch nicht besuchter Link */ }

a:visited { color: orange; /* bereits besuchter Link */}

a:hover { color: green; /* mit der Maus berihrter Link */}

a:active { color: red; /* gerade besuchter Lin k* }

Vererbung

Viele CSSEigenschaften wirken nicht nur auf die vom Selektor ausgewahiten FHlIsthente,
sondern werden auch an die ,Nachkommen*“ dieser Elemente vererbt. Wird beispielsweise im
<body> die Schriftfarbe auf rot gesetzt, dann sind allet@lexente, die sich im HTMKO&rper
befinden, ebenfalls rot.
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Schriften (fonts)

font-family: Schriftart

Angabe der Schriften mit zuséatzlicher, generischer Ersatzschrift (durch Beistriche getrennt).
Fonts, die Leerzeichen enthalten, werden in Anfihzeigken gesetzt.

Beispiel 1: fontfamily: Calibri, Arial, sansserif; (Schriftenohne Serifen)
Beispiel 2: fontfamily: "Times New Roman", serif; (Schriften mit Serifen)
Beispiel 3: fontfamily: "Courier New", monospace; (Nicht proportionale Schrift®

font-size: Schriftgroe

px Pixel
% GroRe in Prozent in Relation zu einer anderen Schrift
em Skalierungsfaktor fur die Schriftgro3e in Relation zu

einer vorgegebenen Schriftgrof3e
<small>kleingedruckter Text/small>

font-weight: Schriftstéarke

Folgende Angaben sind mdglich:

inherit (Schriftstarke des Elternelements)
lighter (diinner als im Elternelement)
normal (normale Schriftstarke)

bold (fette Schriftstarke)

bolder (fetter als im Elternelement)

font-style: Schriftstil
Folgende Angben sind mdglich:

inherit (Schriftstil des Elternelements)
normal (normaler Schriftstil, Voreinstellung)
italic (kursiver Schriftstil)

oblique (schrag gestellter Schriftstil)

line-height  (H6he der Textzeile)

Alle Schriftattribute kdnnen in einem einzigen Tag gesetzt werden.

Die Reihenfolge der Eigenschaften ist wichtig. Es miissen aber nicht alle Eigenschaften
angegeben werden, niant-family undfont-sizesind verpflichtend. Nicht angefiihrte
Eigenschaften werden automatisch mafmal gesetztDie (optionale) Zeilenhdhe muss
direkt nach der Schriftgré3e und mit einem Schrégstrich angegeben werden.

font: [font -family] [font -style] [font-variant] [font -weight] [font-size]/[line-height];

Beispiel:

font: Arial, sans-serif italic small-caps bdd 1.2em/1.6;
Beispiel:

<body> { font.size = 15px; }

<p {font-size: 1.2em; }> .. </p>

In dem letzten Beispiel ergibt sich fir den Absatz eine Schriftgréf3e von 15 * 1.2 = 18px.
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Einschub Uber Zeichenséatze

Driickt man auf eine Taste der Tastatur,rdarkennt der Computer den Bytewert des Zeichens.

Eine intern gespeicherte Codetabelle (ASCII, American Standard Code for Information Interchange)
wandelt bei der Bildschirrroder Druckerausgabe diesen Code in das grafische Erscheinungsbild
des Zeichensm. Im westeuropéischen Sprachraum verbreitete sich die CodetabeB858Q,

die eine modifizierte ASCiTabelle ist und u.a. auch die deutschen Umlaute enthélt. Der Nachteil

ist die 2Byte-Darstellung, die nur 256 verschiedene Zeichencodes erlauber Diashteil wurde

durch die Einfuhrung desByte-Unicodes UFT8 behoben, der jetzt 256*256 = 65536 Zeichen
darstellen kann (genug fur alle Sprachen der Welt). In HTML gibt es zusatzlich fur ganz bestimmte
Zeichen so genannte Sondercodes (auch Esgsagenzen genannt), beispielsweise:

A &Auml; U &Uuml; © &copy; 1 &pi;

a &auml; a &uuml; " &quot; &int;
o) &Oouml; R &szlig; < &lt; &sum;
o] &ouml; € &euro; > &gt; space &nbsp;
<SUB> </SUB> Beginn und Ende von tiefgestelltem Text.

<SUP> </SUP> Beginn und Ende von hochgestelltem Text.

Der Farbwert eines Zeichens kann auch hexadezimal codiert werdéRR@GBB, wobei
jeweils 2 Byes fur die Grundfarben rot (R), grin (G) und blau (B) zur Verfugung stehen.
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HTML -Elemente positionieren

Elemente kdnnen durch Verwendung der Eigensguaition aus dem normalen Elementfluss
entfernt werden und an eine beliebige andere Stelle gessthn.

Mit position: absolute kann man Elemente losgeldst vom Textfluss positionieren, an eine Stelle,
die mit meistensop undleft festgelegt wird. Auch Gré3enangaben oder Abstandeyidid und
height oder wiemargin undpadding, sind mdglich.

Mit position: relative wird die Position nur um die angegebenen Werte (+Qderschoben.

hi{
position: absolute;
top: 40px;
left: 100px;

}

float setzt Elemente an die linke oder rechte Seite eines Blocks, wahren der restliche dast um
Element herumflieRMit float kdnnen die Elemente nebeneinander angeordnet werden.

img { float: left; }

Wenn Textabsatze mit links oder rechts schwebenden Bildern nicht so hoch sind wie das Bild,
entstehen in aufeinander folgenden Textbléckepderstufen. Um Treppen beim UmflieRen

von Bildern zu vermeiden, muss roiear das UmflieRen beendet werden, so dass die Elemente
wieder untereinander stehen.

img { float: left; }
h2 {clear: left; }

Im normalen Elementfluss sind die Elemente (bime iBoxen) nicht positioniert oder gefloatet.
Mit der Eigenschatftlisplay wird festgelegt, in welcher Art von Box ein Element erscheint.
Elemente midisplay: inline; erzeugen eine oder mehrénéne-Boxen Inline-Boxen verlaufen
auf einer Zeile horizoat in der Schreibrichtung der verwendeten Sprache. i8men konnen
Innen und AuRenabstande sowie Rahmen besitzen.

Block-Boxennehmen die gesamte Breite des Elternelementes ein. Sie sind so hoch, wie ihr Inhalt.
Dadurch entsteht ein zusammenhangsiiiechteck, das aussieht wie eine Box, und das genau hat
dieser Darstellungsart ihren Namen gegeben.

Das klassische BoModell

CSS behandelt eine Webseite so, als ware jedes darin enthaltene Element in einer unsichtbaren
Box eingeschlossen. Eine Boxsbeht aus einem Inhalt (content), dem diesen Inhalt umgebenden
Innenraum ggadding), der Aul3enkante des Paddings (Rahrherder) und dem unsichtbaren
Bereich um diesen Rahmen (Randrgin), der die Elemente voneinander trennt.

AulRenabstand:margintop, marginright, marginbottom, margireft
Innenabstand: paddingtop, paddingright, paddingbottom, paddingdeft

Beispiele: margin - left: 5px;
padding - top: 10px;
margin: 10px 5px 10px 5px;
padding: 10px 5px 10px 5pXx;
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Durch die Angabean margin oderpadding ohne Zusatz votop, right, bottom oderleft
kénnen die Abstande fiir alle vier Positionen festgelegt werden

Eine Angabe:  fir alle vier Abstande gilt derselbe Wert.

Zwei Angaben: 1. Wert fur top und bottom. 2. Wert fir right ured |

Drei Angaben: 1. Wert fur top, 2. Wert fur right und left. 3. Wert fir bottom.

Vier Angaben: 1. Wert fur top. 2. Wert fur right. 3. Wert fur bottom. 4. Wert fir left.
(Merkhilfe: Uhrzeigerbewegung)

Treffen zwei untereinanderliegende Randerrims) aufeinander (collapsing),
dann verschmelzen sie so, dass nur der gro3ere Rand (margin) dargestellt wird.

Mal3angaben:

X px = X Bildpunkte (Pixel)
X % = X Prozent relativ zum umgebenden Element
X em = X mal so grof3 wie das jeweilige Element

Mit margin: auto konnen BlockElemente zentriert werden. Dazu muss aber eine feste Breite
des ElterrElements definiert sein. Miext-align: center kénnen definierte Bereiche der
Seite zentriert werden.

Uber die Eigenschafiorder kann die Rahmendicke, dBahmentyp und die Rahmenfarbe fest
gelegt werden. Es ist auch mdglich, Angaben fur Rahmendicke, Rahmenfarbe und Rahmentyp
fur einzelne Seiten des Elements zu machen.

border-top definiert einen Wert fir oben,
border-right fr rechts,

border-bottom fiir unten,

border-left fur links.

Beispiele: border: 1px solid red;

border - bottom: thick double blue;
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Spezielle $rukturelemente von HTML5

Folgende Elemente steuern den grundsétzlichen Aufbau (layout) einer Internetseite mit
HTMLS5, d.h. die Senstrukturierung:

body gesamter Inhaltsbereich

header einleitende Inhalte

nav Seitennavigation

main Hauptinhalt

section thematische Gruppierung von Inhalten

article einzelne in sich geschlossene Inhaltsbereiche

aside ergénzende Hinweise, Randbemerk ungen
footer informative Inhalte etwa Impressum, Copyright, Autor

address Kontaktinformationen

Der headerenthélt den sichtbaren Kopfbereich einer Webseite oder eines Teils einer Seite, der fir einleitende
Inhalte gedacht ist (Firmenlogos, Links zumpkressum oder zur Kontaktseite, ...).

<header>
<img src="/images/logo.png" alt="Firmenlogo">
<h1>Herzlich Willkommen!</h1>

</header>

Dasnav-Element umschlie3t Navigationsleisten und Menus, wobei es neben einer unsortierten Liste
mit den entsprecinelen Links auch eine Uberschrift oder &hnliches enthalten kann.

<nav>
<h2>Navigation</h2>
<ul>
<li><a...> Link 1</a></li>
<li><a...> Link 2</a></li>
<li><a...> Link 3</a></li>
</ul>
</nav>

DassectiortElement dient zur Unterteilung von Inhalten nach inhaltlichen Gesichtspunkten.
Es enthalt zumeist eine thematische Gruppierung von Inkattehr oft mit einer Uberschrift.

Dasarticle-Element stellt einen in sich geschlossenen Abschnitt eines Dokumenterdéeich

bar mit einem Zeitungsartikel. Der Unterschied zeuationElement ist der, dass die Inhalte fiir
sich alleine stehen. Es sind sozusagen isolierte Beitrage widPBkitngs oder Webseiténhalte.
Dies bedeutet, dass ein oder mehegtiele-Elemente in einem themenbezogesectionElement
optimal platziert werden kénnen. DsectiorElement sollte verwendet werden, wenn es auf einer
Seite tatsachlich verschiedene Themenbereiche gibt, die sich zusammenfassen lassen.

Es kann aber auch articles thematische Gruppierungen von Inhalten mit einer Uberschrift geben.
Fur solche Félle sinsectionElemente innerhalb einesticle-Elements die richtige Wahl. Die nach
folgende Grafik veranschaulicht diese beiden Varianten einer Seitenstrukigirierun
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DasasideElement umschlief3t laut Spezifikation Abschnitte einer Seite, deren Inhalte nur in einem
indirekten Zusammenhang mit dem umgebenden Inhalt stehen. Dies sind zum Beispieti@andbe
kungen, FuRBnoten oder Links zu weitergehenden Wehséiie Platzierung desside Elementes

neben dem Hauptinhalt erfolgt Giber CSS.

Dasfooter-Element enthélt alle Informationen, die in Webseiten am Ende stehen: Autor, Hinweise
zum Urheberrecht, ein Link zum Impressum. Dabei kanifoeiter letztes Elemender Seite, aber
auch das Ende einesticle-Elementes sein.

Die folgende Grafik ist ein Snapshot des Programmsen.htmt’, das auf der nachsten Seite aufge
listet ist. Die Position des Sidebars ergibt sich aus den MafRangaben der restlichertidistite.

Man erhalt die folgende Grafik, wenn man im Prograrboxen.html* die Kommentarklammern
/* und */ entfernt. Dadurch werden die beiden Artikel horizontal gefloatet.
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<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>

<tite>  Boxen <itle>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta na me="description" content=" Boxen ">
<style>
body{ background - attachment: fixed; font - family: arial; font - size: 15px;
background - color: #CCDDEE; color: black; margin - left: 100px; margin - top : 50px;}

section.secl { color: red; }
section.sec2 { color: blue; }

.headfoot {
[* clear: left; */
width: 400px;
padding: 5px;
border: 2px solid black;
background - color: sandybrown;
margin: 5px;
text - align: center;

}

art {
/*flo  at: left; */
width: 400px;
padding: 5px;
border: 2px solid black;
background - color: antiquewhite;
margin: 5px;
text - align: center;

}

.sidebar {
position: absolute; top:50px; left:40px;
width: 40px;
height: 335px;
/* height: 200px; */
background - color: lightgreen;
padding: 5px;
border: 2px solid black;
text - align: left;

</style>
</head>

<body>
<header class = "headfoot">
Kopfzeile
</header>
<article class = "art">
<h3> Mein erster Artikel </h3>
<section class = "sec1"™>
<p> Erste Sektion </p>
</section>
<section class = "sec2">
<p> Zweite Sektion </p>
</section>
</article>
<article class = "art">
<h3> Mein zweiter Artikel </h3>
<section class = "sec1"™>
<p> Erste Sektion </p>
</section>
<section class = "sec2">
<p> Zweite Sektion </p>
</section>
</article>
<footer class = "headfoot">
FuBRzeile
</footer>
<aside class = "sidebar">
<pbr>
Side - <br>
bar<br >
<pbr>
</aside>
</body>
</html>
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Teil B: Verschiedene DEMOProgramme

Als geschichtliche Anmerkung sei noch erwahnt, dass im Jahr 2013 die NVEMIONHTML 5 im
Internet eingefiihrt wurde, vorher waiTML 4 der Standard. HTML 5 bietet im Vergléieu HTML 4
eine groRere und funktionsméachtigere Vielfalt an Befehlen. Jedoch ist HTML 5 abwarts kompatibel,
so dass auch altere Befehle aus HTML 4 verstanden werden, beispielsweieateBefehl. Damit

kann jener Text zwischegfont Attribut> und</font> entsprechend dem Attributdlor, siz¢ ausge
zeichnet werden. In HTML 5 wird diese Textauszeichnung mit entsprechendeBeB3Ben erreicht.

Ein anderer alter Befehl aus HTML 4 ist decenter> Befehl. Damit werden zwischettenter>und
</center>liegende Elemente zentriert. Auch das Zentrieren kann in HTML 5 mitBeghlen aus
gefiihrt werden.

Zur ersten einfihrenden Demonstration seien drei Musterseiten prograndeectl(html, demo2.html
unddemo3.htm)l Die erste Seite enthalt einige HTMRbjekte und die Verweisdiliks) auf die beiden
anderen Seiten. Die zweite Seite enthalt in einer Tal@bé) einen Monatskalender. Die dritte Seite
enthalt einen einfachen Rechner, der mit nur wenigen JavaBefigtlen realisiert ist. Der Leser moge

die einzelnen Befehle in der Kurzanleitung nachlesen und dann analysieren, vor allem den Syntax der
globalen StyleBefehle im DokumenteKopf. Sie verweisen immer auf ein bestimmtes HFMhjekt

und ordnen diesem dann spezielle Attribute zu.

Insgesamt walen im Folgenden zehn einfache HTMkogrammedemol.htmbis demo10.htn)laufge
listet. Drei Programme enthalten einen kurzen JavaStdge zwischen den Tags <script> und </script>.

(1) demol.html} Schriften, Bilder und Links
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<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Erste Demoseite </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content=" Erste Demoseite ">

<style>

body {
background - image: url("back.jpg"); background - color:#CCDDEE;  color:black;
font - family:Calibri,Arial; font - size:19px; font - weight:normal,
margin: 50px; padding - left:50px;

}

a:link {color: blue;}
a:visited {color: blue;}
a:hover {color: yellow;}
a:active {color: yellow;}

</style>
<body>

<a name="top"></a>
<a h ref="#bottom">Springe zum Seitenende "BOTTOM"</a>

<br><br>

Normale Textzeile<br>

<p style="color:red; font - weight:bold;font - styleitalic;">Rote, fette, schrége Textzeile</p>
<span style="font - family:Arial">Textzeile in ARIAL</span><br>

<span style="font - fa mily:Times Roman">Textzeile in TIMES ROMAN</span><br>

<span style="font - family:Courier New">Textzeile in COURIER NEW</span><br>

<br>

<a href="frau.jpg" target="_blank"><img src="frau.jpg" height="120px" border="1">
&nbsp; Klick auf das Bild!

</a>

<br><br>

<a href="demo2.html">Springe zur externen Seite "demo2.html"</a>

<br><br>

<a href="demo3.html">Springe zur externen Seite "demo3.html"</a>

<br><br>

<span style="font - size: 19px">Textzeile in SchriftgrélRe "normal”</span><br>
<span style="font - size: 0.75em">  Textzeile in SchriftgréRe "0.75%"</span><br>
<span style="font - size: 1.25em">Textzeile in SchriftgréRe "125%"</span><br>
<span style="font - size: 1.50em">Textzeile in SchriftgréRe "150%"</span><br>
<span style="font - size: 1.75em">Textzeile in SchriftgroRe " 175%"</span><br>
<span style="font - size: 2.00em">Textzeile in SchriftgréRe "200%"</span><br>
<span style="font - size: 19px">Textzeile in SchriftgréRe "normal”</span><br>

<br>

<a href="#top">Springe zum internen Seitenanfang "TOP"</a>

<br>

<a name="bottom">< /a>

</body>

</html>

Hinweise:

Das Programm enthalt fur verschiedene Textzéillne-Styleszur Textauszeichnung.
Die SchriftgroRe bezieht sich mittésem auf die normale SchriftgrolRe.
Die HTML-Tags<span>Textzeile . . .</span>dienen zur einfachefextmarkierung.
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(2) demo2.htmi- Beispiel einer Tabelle

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Zweite Demoseite </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content=" Zweite Demoseit e">
<style>
body {
background - color:antiquewhite; color:black;
font - family:Calibri,Arial; font - size:19px; font - weight:normal,
margin: 25px; padding - left:25px;
}
table { background - color:#DDEEFF; border: 6px solid dark blue; padding:5px; margin: auto; }
td { background - color:#DDDDDD; border: 2px solid black; padding:10px; }
</style>
</head>
<body>
<br>
<br>
<table>
<th colspan=7>JULI&nbsp;2013</th>
<tr>
<td>Mo</td> <td>Di</td> <td>Mi</td> <td>Do</td> <td>Fr </td> <td>Sa</td> <td>So</td>
</tr>
<tr>
<td></td> <td>1</td> <td>2</td> <td>3</td> <td>4</td> <td>5</td> <td>6</td>
</tr>
<tr>
<td>7</td> <td>8</td> <td>9</td> <td>10</td> <td>11</td> <td>12</td> <td>13</td>
</tr>
<tr>
<td>14</t d> <td>15</td> <td>16</td> <td>17</td> <td>18</td> <td>19</td> <td>20</td>
</tr>
<tr>
<td>21</td> <td>22</td> <td>23</td> <td>24</td> <td>25</td> <td>26</td> <td>27</td>
</tr>
<tr>
<td>28</td> <td>29</td> <td>30</td> <td>31</td> <td></td> <td></td> <td></td>
</tr>
<th colspan=7> <img src="frau.jpg" width="140" border="1"> </th>
</table>
</body>

</html>
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(3) demo3.htm}- Einfache Formelauswertung mit JavaScript

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Dritte Demoseite </title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content=" Dritte Demoseite ">

<style>
body {background - color: #E8F0D8;}
p {color: red; font - size: 120%;}
</style>

</head>

<body>
<p>JavaScript - Programm zur Formel - Evaluierung. Neustart mit "Reset".</p>

<script>
formel = prompt('Bitte eine Formel eingeben’);
ergebnis = eval(formel);
alert(formel + ' ="' + ergebnis);

</script>

</body>
</html>

(4) demo4.htmi Schriftauszeichnung mit Blocksatz

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> CSS - Blocksatz </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Herbert Paukert">

<meta name="description" content=" CSS - Blocksatz ">
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<style>
body { background -color:  #AACCBB;

#block { background - color:#FFFFEE; color:darkblue; width:600px; padding:5%;
border - width:5px; border - style:solid; border - color:#808080;
font - family:"Times Roman"; font - size:14pt; font - style:normal;

text - align:justify;

</style>
</head>
<body>
<br><br><br><br><br>
<table style="margin:auto;">
<tr>
<td id="block">
Haben Sie auch von Zeit zu Zeit ungebetene Gaste in Ihrer Mailbox?
Nette, freigiebige Leute, die Ihnen in blum iger Sprache kostenlose Handys
versprechen oder lhnen Jobs anbieten, bei denen Sie unermesslich reich
werden kénnen, indem Sie einfach nichts tun? Oder gar Post von diversen
Tanjas oder Nataschas, die sich mit Ihnen verabreden wolle n?
<br><br>
Es wird immer schlimmer mit dem Mail - Mll: Bereits im Januar 2001 rechnete
die Studie "Unerbetene kommerzielle Kommunikation und Datenschutz" im Auftrag
der Européaischen Kommission mit taglich 20 Milliarden Werb e- E- Mails
weltweit.
</td>
</tr>
<th> <h3>CSS - Demo fir Blocksatz</h3> </th>
</table>
</body>
</html>

(5) demo5.htmi Formulare senden

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> Formular senden </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<meta name="description" content=" Formular senden ">

<style>
body {
background - color:#CCDDEE; color:black;
font - family:Calibri; font - size:19px; font - weight:normal;
margin:50px; padding - left:50px;
.ein {font - family:"Times Roman"; font - size:16px; font - weight:bold;
border: 1px solid #000000;
}
.btn {background - color:#EEEEAO; color:darkblue; font - size:16px;
border:2px soli d #666666; border - radius:5px;
</style>

</head>
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<body>
<form action="demo6.html" method="get" enctype="text/plain">
<br>Eingeben und Senden von Formular - Daten<br><br>

<input class="ein" type="text" name="Zuname" value="Muster" size="2

0">&nbsp;Zuname<br>

<input class="ein" type="text" name="Vorname" value="Thomas" size="20">&nbsp;Vorname<br>
<input class="ein" type="text" name="Telefon" value="1234567" size="20">&nbsp; Telefon<br>

<br>
<input class="btn" type="submit">
<input class="btn" type="reset">
</form>
</body>
</html>

(6) demo6.htmi- Formulare empfangen

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title> Formular empfangen </title>
<meta charset="ISO -8859-1">
<meta name="author" content="Herbert Pauker t">
<meta name="description" content=" Formular empfangen ">

<style>
body {
background - color:#EEDDCC; color:black;
font - family:Calibri; font - size:19px; font - weight:normal,
margin:50px; padding - left:50px;
</ style>
</head>
<body>
<br>
&nbsp;&nbsp; Auswertung des GET - Parameterstring der URL
<br><br>
<script>
with (document)
{
x = location.search.substring(1);
a = x.split("&");
for (var i = 0; i < a.length; i++)
{ write("&nbsp;&nbsp;" + afi] + "<br>"); }
}
</script>
<br><br>
&nbsp;&nbsp;<a href="demo5.html">Return to Sender</a>
<br>
</body>

</html>
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(7) demo7.htmi- Beispiel einer Auswahlbox

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>
<head>
<title>Auswahlboxen</title>
<meta charset="ISO - 8859-1">
<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="author" content="Herbert Paukert">
<meta name="description" content="Auswahlboxen">

<style type="text/css">
body {background - color:#EOES8EF; color :black;
font - family:Calibri; font - size:16px; font - weight:normal,
text - align:center; margin:5%;}
h2 {color:darkred;}

#sbox {background - color:antiquewhite; color:black;
font - family:Calibri; font - size :20px; font - weight:bold; font
border: 4px solid darkblue;}
</style>
<script>

function func() {
var el = document.getElementByld("sbox");
var n = el.selectedindex;
var s = el.options[n].te xt.trim().toLowerCase();
location = s + ".html";
el.value = "Bitte wahlen";

}

</script>
</head>

<body>
<form>
<h2> Eine Auswahlbox im Formular </h2>
<br>
<select id="sbox" onchange="func()">
<option select ed disabled hidden>Bitte wéahlen</option>
<option> &nbsp;&nbsp;&nbsp; Demol &nbsp;&nbsp;&nbsp; </option >
<option> &nbsp;&nbsp;&nbsp; Demo2 &nbsp;&nbsp;&nbsp; </option>
<option> &nbsp;&nbsp;&nbsp; Demo3 &nbsp;&nbsp;&nbsp; </option>
</select>
<br>
</form>
</body>
</html>

(8) demo8.htmi- Beispiel einer Auswabhlliste

- style: italic;
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<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Auswahllisten </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<meta name="description" content=" Auswabhllisten ">

<style>

body { background - image: url("back1l.jpg"); background - color:#CCDDEE; color:black;
font - family:Calibri,Arial; font - size:20px; font - weight:normal; }

a:link {color: blue;}
a:visited {color: blue;}
a:hover {color: red;}

span {color: yellow;}

#zentral {
position:absolute;
top:45%j;
left:45%;
width:40em;
height:20em;
margin - left: - 15em;
margin -top: - 10em;
border: 10px solid gray;
}
#cell { background - color:antiquewhite; padding:30px; text - align:left; f ont - weight:bold; }
.menue { background - color:darkblue; color:white; font - styleitalic; }

</style>
</head>

<body>

<table id = "zentral">
<tr>

<td id = "cell">

<p class = "menue">
&nbsp; Mehrstufige Auswahlliste &nbsp;
</p>

<ol start="1">
<li><a href="demol.html">demol</a></li>
<li><a href="demo2.html">demo2</a></li>
<li><a href="demo3.html">demo3</a></li>

<li><a href=" . <la></li>
<li><a href="..."> . . . </a></li>
<li><a href="..."> . . . </a></li>
<li><ah ref="...">...</a></li>
<li><a href="..."> . . . </a></li>
<li><a href="..."> . . . </a></li>
<li><a href="..."> . . . </a></li>

</ol>

<p class = "menue">
&nbsp; Seite 1 von 5
&nbsp;&nbsp;&nbsp;

<a href="..."><span> zur lck </span></a>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;
<a href="..."><span> weiter </span></a>

&nbsp;&nbsp;&nbsp;Seite
<a href="demo8.html"><span> 1 </span></a>

<a href="..."><span> 2 </span></a>
<a href="..."><span> 3 </span></a>
<a hre f=".."><span> 4 </span></a>
<a href="..."><span> 5 </span></a>
</p>

</td>

</tr>

</table>

</body>

</html>
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(9) demo9.htm} Multimedia mit Text, Bild und Ton

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Multimedia </title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content=" Multimedia ">

<style>

body { background - image: url(backl.jpg); background - attachment: fixed;
background - color: #CCDDEE; color: black; margin - left: 5%; }

. bild { width: 400px; border: 5px solid gray; float: left;}

.block { background - color: #FFFFFF; color: black; width: 360pXx;
font - family: Times Roman; font - size:18px; font - weight: normal;
border: 5px solid gray; padding: 20px; margin: 20px ; float: left; }

</style>

</head>

<body>

<br>

<audio width="320" height="240" controls>
<source src="briefmark.mp3" type="audio/mp3">
Your browser does not support the audio tag.
</audio>
<br><br>
<img src = "mann.jpg" class="bild">
<br><br>
<div class="block">
DER BRIEFMARK<br>
<br>
Ein méannlicher Briefmark erlebte<br>
was Schones bevor er klebte.<br>
Er war von einer Prinzessin beleckt,<br>
da war die Liebe in ihm erweckt.<br>
<br>
Er wollte sie dann wiederkissen, <br>
da hatte er verreisen missen.<br>
So liebt er sie vergebens.<br>
Das ist die Tragik seines Lebens.<br>
</div>
<br>
</body>
</html>
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(10) demo10.htm- Multimedia mit Video

<IDOCTYPE htmlI>

<htmlI>

<head>

<title> Video </title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">
<meta name="description" content=" Video ">

<style>

body { background - color: #667788; margin: auto; }
</style>
</head>

<body>

<br><br>

<video width="640" controls>
<source s rc="schi.mp4" type="video/mp4">
Your browser does not support the video tag.

</video>

<br><br>

</body>

</html>
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Teil C: Responsives Webdesign (RWD)

Unter Responsivem Webdesig(RWD) versteht man die automatische Anpassung der HOWjekte
an derjeweiligen Gerat8ildschirm (devicescreen) von desktops, laptops, tablets und phones.
Die erste, wichtigste Anweisung dazu ist der HFMEtaTag flur den Darstellungsbereich (viewport):

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale= 1.0">

Diese Anweisung ermdglicht die Breite des Bildschirms in gerateunabhéangigen Pixeln zu nutzen.
Dadurch kdnnen die Inhalte einer Seite neu angeordnet und so an verschiedene Bildschirmgréf3en
angepasst werden, egal ob an das kleine Display eines Nibitie oder den grof3en Bildschirm

eines Desktopcomputers.

Die zweite Anweisung ist ein CSBefehl, welcher die Breite des jeweiligen Geiikelschirms
abfragt und dann CSBegeln fiir die Benutzung angilimedia (query) { CSSRules ... }
Drei Beispiele dau:

@media ( max-width : 640px) {
div { background -color : red;}

}

@media (min-width : 641px) and (max width : 960px) {
div { background -color : green ;}

}

@media (min-width : 961px) {
div. { background -color : blue ;}

}

Im ersten Beispiel wird die Hintgrundfarbe eines diBereiches auf rot gesetzt, wenn der Browser
weniger als oder gleich 640 Pixeln breit ist.

Im zweiten Beispiel wird die Hintergrundfarbe eines-Bareiches auf griin gesetzt, wenn der Browser
zwischen 640 und 961 Pixeln breit ist.

Im dritten Beispiel wird die Hintergrundfarbe eines-iereiches auf blau gesetzt, wenn der Browser
mehr als oder gleich 961 Pixeln breit ist.

Anmerkung: Auch kdnnen Anweisungen v@media only screen and (maxvidth: 640px) { . . . }
verwendet werden.

Das Gundkonzept des responsiven Webdesign ist die flexible Anpassung an die unterschiedlichen
Bildschirmgrof3en (screens).

Grundsatzlich werden in allen Browsern die verschiedenen Seiteninhalte ohne Verwendung von CSS
immer untereinander dargestellt. Bei gnoBéldschirmen werden die Inhalte mithilfe von CSS haufig
nebeneinander angeordnet. Bei kleinen Bildschirmen missen die Inhalte mithilfe von CSS hingegen
untereinander angeordnet werden, damit nicht oftmalige Verschiebungen und GréRenanderungen der
Objektenotwendig sind. Daher solltewenn mdglich- das Layout zuerst fiir kleine Bildschirme erstellt
werden (,mobile first”) und dann die Erweiterungen auf grof3e Bildschirme. Der umgekehrte Weg ist
meistens mihevoll und kompliziert. Aus diesen Grundsatzebemgsich nachfolgende Richtlinien.

Verwendung relativer MalReinheiten (anstelle von fixen):
Angabe der Objektgrdf3en relativ zur Screenbreite (z.B. width: 100%).
Angabe der Schriftgré3en relativ zur Standardschrift (z.B-dizet 1.25em).
OptimaleLesebarkeit ist mit ca. 80 Zeichen pro Textzeile gegeben,
wobei {fontfamily: sansserif; fontsize: 16px} der Schriftstandard ist.
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Moglichst wenige absolute bzw. fixe Positionierungen:
z.B. display: block; position: relative; float: left.

Setzernvon erforderlichen, inhaltsbezogenen Breakpoints:
Wenn es der Inhalt einer Seite (page content) erfordert, dann kdnnen mit geeigneten
.Media Queries" neue LayotRichlinien erzeugt werden (so genannte Breakpoints).

Im Folgenden sollen funf einfache HTMProgramme das responsive Webdesign demonstrieren.

RWD-Demo 1 (respons.html)

Die Abbildung zeigt die HTMLESeite auf einem grof3en Bildschirm.

Mit der Hilfe von drei ,Media Queries" werden fiir phones, tablets und desktops
die Hintergrundfarben désokumentes, die Imagegrof3en eines Bildes und auch
die SchriftgroRe verandert. Desktbiser konnen durch ,Resizing" des Screens
die Wirkungen direkt beobachten.

<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Respons</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Respons">

<meta name="author" content="Paukert herbert">

<style>
*{ margin: 0; padding: 10px; }

html { background - color: #DDEEFF; font - family: Calibri,sans - ser if; font - size: 16px }
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@media only screen and (max - width: 640px) {
/* phones */
html { background - color: #EEDDFF; font - size: 20px; }

.mylmg { width: 70%; }

@media only screen and (min - width: 641px) and (max - width: 960px) {
/* tablets */
html  { background - color: #FFEEDD; font - size: 18px; }

.mylmg { width: 50% }

@media only screen and (min - width: 961px) {
/* desktops */
html { background - color: #DDEEFF; font - size: 16px; }
.mylmg { width: 30% }

}

</style>

</head>

<body onresi  ze = "showSize()";>
<br>
<h2>A simple responsive test</h2>
<image src="foto.jpg" class="mylmg">
<br>
<p id="info"> </p>
<p>
Desktop - user can resize the<br>
browser to see how it works.<br>
&copy Herbert Paukert
</p>
<script>

func tion showSize() {
document.getElementByld("info").innerHTML = "Screen.width = " + screen.width + "px";

</script>

</body>
</html>

Die Abbildung zeigt die HTMESeite auf einem kleinen Bildschirm.




424 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

RWD-Demo 2 (sidenavil.html)

Der ,body” der HTML-Seite enthélt einen dekorierten Titel und darunter normalen Text.
Im linken Seitenteil ist ein vertikales Navigationsmesiti€bar) fixiert. Dieses wird

durch entsprechende C28ribute erzeugt. Das Menl besteht aus vier Links, wobei der
erde und der vierte deaktiviert sind.

Wenn der Bildschirm weniger als 640 Pixel breit i€ fnedia screen and (maxvidth: 640pXx) ),
dann werden alle Links auf die ganze Breite des Bildschirms ausgedehnt. Dabei sind alle Links
untereinander angeordnet.

Die vorangehende Abbildung zeigt die Seite fiir grol3e Bildschirme.
Die nachfolgende Abbildung zeigt die umgewandelte Seite fur kleine Bildschirme.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Side - Navigation 1</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name ="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Side - Navigation 1">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { margin: O; font - family: Calibri, sans - serif; font - size: 16px; }
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#titel {
width: 55%;
background - color: #FFFFDO;
padding: 8px;
border: 4px solid darkred; border

box - shadow: 0 6px 12px 0 rgha(0,0,0,0.5);

text - align: center;

#satz { color: red; }
hr {
display: block;
width: 55%;
margin - left: 0;
margin - right:0;
border - width: 2px;
}
div.content {
margin - left: 150px;
padding: 16px;
height: 100%;

.sidebar {
font - size: 18px;
margin: 0;
padding: O;
width: 150px;
background - color: #E8EB8ES;
position: fixed;
height: 100  %;
overflow: auto;

.sidebar a {
display: block;
color: black;
padding: 16px;
text - decoration: none;

}

- radius: 8px;

.sidebar a.active { background - color: #4CAF50; color: white; }

.sidebar a:hover:not(.active) { background

@méia screen and (max - width: 640px) {
div.content {margin - left: 0;}
.sidebar {
width: 100%;
height: auto;
position: relative;

.sidebar a {
text - align: center;
float: none;

}

</style>
</head>

<body>
<div class="sidebar">
<a href="#home" class="active">Home</a>
<a href="villon.html">Villon</a>
<a href="donjuan.html">Juan</a>
<a href="#about">About</a>
</div>
<div class="content">

- color: #505050; color: white; }

<h2 id="titel">Responsive Side - Navigation (example)</h2>
<p>
Zur Auswahl steht ein Gedicht<br>

von Frangois Villon<br>
und die Geschichte von Don Juan.
</p>
<p id="satz">
Desktop - user can resize the<br>
browser to see how it works.<br>
&copy Herbert Paukert
</p>
<hr>
</div>
</body>
</html>
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RWD-Demo 3 (topavi.html)

Der ,body” der HTML-Seite enthélt einen dekorierten Titel und darunter normalen Text.
Im Kopfteil der Seite ist ein horizontales Navigationsméafir(av) fixiert. Dieses wird
durch entsprechende C28ribute erzeugt. Das Menl besteht aus kiaks, wobei der
erste und der vierte deaktiviert sind.

Wenn der Bildschirm weniger als 640 Pixel breit i€ fnedia screen and (maxvidth: 640pXx) ),

dann werden alle vier Links auf die ganze Breite des Bildschirms ausgedehnt und untereinander
angeordne Dabei werden, ausgenommen den ersten Link, die restlichen Links nicht angezeigt.
Stattdessen wird ein Wechselschalténks on/off) sichtbar. Mit seiner Hilfe konnen alle Links
abwechselnd eiroder ausgeblendet werden. Diese Klickfunktion wird duicbrelJavaScrip€ode
erzeugt (nyFunction).

Im vorliegenden Programm wird bei Unterschreiten einer bestimmten Sgreiem das feste,
horizontale Auswahlmenu in ein vertikales Popdpnii umgewandelt.

Die vorangehende Abbildung zeigt die Seite fiafigr Bildschirme.
Die nachfolgenden Abbildungen zeigen die umgewandelte Seite fir kleine Bildschirme.
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<IDOCTYPE htmlI>

<html>

<head>

<title>Top - Navigation</title>

<meta charset="ISO  -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, init ial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Top - Navigation">

<meta name="author" content="Paukert Herbert">

<style>
body { margin: O; font - family: Calibri, sans - serif; font - size: 16px; }
#titel {

width: 50%;

background - color: #FFFFDO;

paddi ng: 8px;

border: 4px solid darkred; border - radius: 8px;

box - shadow: 0 6px 12px 0 rgha(0,0,0,0.5);

text - align: center;

#satz { color: red; }
hr {
display: block;
width: 50%;
margin - left: 0;
margin - right:0;
border - width: 2px;
}

.topnav { overflow: hidden; background - color: #303030; }
.topnav a {

float: left;

display: block;

color: #F8F8F8;

text - align: center;

padding: 8px;

text - decoration: none;

font - size: 18px;

}
.topnav a:hover { background - color: #D8D8D8; col or: black; }
.topnav a.active { background - color: #4CAF50; color: white; }

.topnav .info  { display: none; }

@media screen and (max - width: 640px) {
.topnav a:not(:first - child) { display: none; }
.topnav a.info {

float: right;
display: block;

}

@media screen and (max - width: 640px) {
.topnav.responsive { position: relative; }
.topnav.responsive .info {

position: absolute;
right: 0;
top: O;
}
.topnav.responsive a {
float: none;
display: block;
text - align: lef t;
}

}

</style>

</head>

<body>

<div class="topnav" id="myTopnav">
<a href="#home" class="active">Home</a>
<a href="villon.html">Villon</a>
<a href="donjuan.html">Juan</a>
<a href="#about">About</a>

<a href="javascript:void(0);" class="info" o nclick="myFunction()">
«Links on/off»
</a>

</div>
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<div style="padding - left:16px">
<h2 id="titel">Responsive Top - Navigation (example)</h2>
<p>

Zur Auswabhl steht ein Gedicht<br>
von Frangois Villon<br>
und die Geschichte von Don Juan.
</p>
<p id="satz">
Desktop - user can resize the<br>
browser to see how it works.<br>
&copy Herbert Paukert
</p>
<hr>

</div>

<script>
function myFunction() {
var x = document.getElementByld("myTopnav");

if (x.className === "topnav") { x.className += " responsive"; }
else { x.className = "topnav"; }

}

</script>

</body>

</html>

RWD-Demo 4 (homeres1.html)

Im nachfolgenden Programm wird eine einfache Homepage erzeugt,

deren pody" als Hauptcontainer aus verschiedenen Abschnitties)(bestét.
Am Seitenanfang befindet sich eimneader und am Seitenende ein

»footer“. Der Abschnitt dazwischen wird irei Teile (divs) eingeteilt.

In dem linken Teil befindet sich ein Menihénu), welches aus 4 Links besteht.
Der mittlere und der rechte Teihthalten verschiedene Texte.

Diese drei Elemente sind von einem Hillelement (wrapper) umschlossen,
dessen CC&ittribut { overflow: auto; } bewirkt, dass auch Uber die Elemente
hinaus ragende Inhalte dargestellt werden. Miv¢rflow: hidden; } werden
siehingegen abgeschnitten.

Der Universalselektor * wahlt alle Elemente der vorliegenden Seite aus,
und *{ box-sizing: border-box; } bewirkt, das$padding" und "border"
in die Breite (width) und Hohe (height) der Elemente eingerechnet werden.

Die vorangehende Abbildung zeigt die HT Mieite flr grof3e Bildschirme.
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Die beschriebene Einteilung der Seite gilt nur fur Bildschirme mit einer Mindestbreite
von 640 Pixel. Bei kleineren Screens wird jeder der drei Teile in untereinander liegende

Blocke umgewadelt, die alle genau so breit wie der Screen sind:

@media only screen and (maxvidth: 640pXx) {
.menu, .main, .right { width: 100%; }
}

Die nachfolgende Abbildung zeigt die umgewandelte Seite fur kleine Bildschirme.

<IDOCTYPE htmlI>
<htmlI>

<head>

<title>Homeres 1</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial - scale=1.0">
<meta name="description" content="Responsive Homepage 1">

<meta name="author" content="Paukert herbert">

<style>

*{box -sizing :border -box;}

body { background - color: antiquewhite; color: black;
font - family: Calibri,sens - serif; font - size: 18px; }
.header { background - color:#c8c8c8; padding:4px; text - align:center; }

footer { background - color:#c8c8c8; padding:12px ;text - align:center; margin

- top: 8px; }
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.wrapper {overflow: auto; }
.menu {
float:left;
width:25%;
text - align:center;
}
.menu a {
background - color:#c8c8c8;
padding:8px;
margin - top:8px;
display:block;
width:100%;
color: blue;
font - size: 18px;
font - weight: bold;
font - style: italic;
}
.main {
float:left;
width:50%;
padding:0 20px;

.right {
background - color:#c8c8c8;
float:left;
width:25%;
padding:16px;
margin - top:8px;
text - align:center;

}

@media only screen an d (max - width:640px) {
/* For mobile phones: */
.menu, .main, .right { width:100%; }

}

</style>

</head>

<body>

<div class="header">
<h2>Ich bin der Kopfteil</h2>
</div>

<div class="wrapper">

<div class="menu">
<a href="#">Link 1</a>
<a h ref="#">Link 2</a>
<a href="#">Link 3</a>
<a href="#">Link 4</a>
</div>

<div class="main">

<h2>Ich bin der Hauptteil</h2>

<p>Hier kdnnen Texte und Bilder dargestellt werden.</p>
</div>

<div class="right">

<h2>Rechter Teil</h2>

<p>Hier kdnnen Texte und Bilder dargestellt werden.</p>
</div>

</div>

<div class="footer">
Ich bin der Fulteil
<br>
Desktop - user can resize the browser to see how it works.
<br>
&copy Herbert Paukert
<br>
</div>

</body>
</html>
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RWD-Demo 5 (homeres2.html)

Zuerst einige Anmerkungen zu den unterschiedlichen-8&&ktoren,
die im Programm verwendet werden.

Grundsatzlich gibt es drei Arten von Selektoren fir die Elemente:
id-Selektoren#id), KlasserSelektoren.¢lasg, PseudeSeleloren ().

Der Universalselektor * wahlt alle Elemente der vorliegenden Seite aus,
und *{ box-sizing: border-box; } bewirkt, dasspadding" und "border"

in die Breite (width) und Hohe (height) der Elemente eingerechnet werden.

Der Attribut-Selektor[attr*="wert"] wahlt nur jene Elemente aus,
deren Attribute attr" mit dem Ausdruckwert" beginnen.

Der Pseudeselektor:not(.class)wahlt nur jene Elemente aus, welche

das nachfolgende Klassenattribut nicht aufweisen.

Die Pseudeselektorenclass::beforeoder class::after fligen einen

Inhalt (contenf) vor oder nach dem Element mit dem Klassenselektor ein.
Mit clear:left wird das UmflieBen von Elementéfiogt:left) beendet

und das nachfolgende Element wird an den linken Rand gesetzt.

"display:inline", "display:block" oder 'display:table”, "display:none"
bestimmen, ob Elemente nebeneinander, untereinander oder Uberhaupt
nicht angezeigt werden. Andere Attribute bestimmen die Stilmerkmale
der Elemente (Abstéande, Rénder, GroRen, Farben, Dekorationen, usw.).

Die Selektoren konnen auch miteinander kombiniert werden.

Im nachfolgenden Programm wird eine einfache Homepage erzeugt,
deren body" als Hauptcontainer aus verschiedenen Abschnitten besteht.
Am Seitenanfang befindet sich eineader* und am Seitenendein

»footer“. Der Abschnitt dazwischen wird drei Spalten(cols) eingeteilt.

In der linken Spalte befindet sich eine Mdréte (menu), die aus 4 Links
besteht. Die mittlere Spalte enthalt einen Text und darunter ein Bild.

In der rechten Spalte ist edside-Element eingebettet, wo ein Text steht.

Die vorangehende Abbildung zeigt die Seite fur grof3e Bildschirme.



432 Herbert Paukert: Programmieren mit JavaScript

Die beschriebene Spalteinteilung der Seite gilt nur fur Bildschirme mit einer Mindestbreite
von 640 Pixel (@media only screen and (miswidth: 640pXx) ). Bei kleineren Screens

wird jede der drei Spalten in untereinander liegende Blocke umgewandelt, die alle genau
so breit wie der Screen sinfclass*="col-"] { width: 100%; } ).

Die nachfolgende Abbildung zeigt die umgewandelte Seitkléime Bildschirme.
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<IDOCTYPE html>
<htmlI>

<head>

<title>Homeres 2</title>

<meta charset="ISO -8859-1">

<meta name="viewport" content="width=device - width, initial
<meta name="description" content="Responsive Homepage 2">
<meta name="author " content="Paukert herbert">

<style>

*{box - sizing: border - box; }

html { font - family: Calibri, sans - serif; font - size: 16px; }
body { background - color: antiquewhite; }

.row:after {
content: "";
clear: both;
display: table;

}

#myFoto {
widt h: 100%;
border - radius: 20px;
box - shadow: 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.25), 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.50);
}

[class*="col -
float: left;
padding: 15px;

.header {
background - color: #a0a080;
color: #ffffff;
padding: 15px;

.menu ul {
list -style -type:none;
margin: 0;
padding: O;

.menu li {

padding: 8px;

margin - bottom: 7px;

background - color: #33b5e5;

color: #ffffff;

box - shadow: 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.25), 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.50);
}

.menu li a { color: #ffffff; }

.menu li:hover { background - color: #0088aa; }
.aside {

background - color: #33b5e5;

color: white;

padding: 15px;

text - align: center;

font - size: 16px;

box - shadow: 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.25), 0 5px 10px rgba(0,0,0,0.50);
}

footer {
background - color: #a0a080;
color: #ffffff;
text - align: center;
font - size: 14px;
padding: 15px;
}

/* For mobile phones: */
[class*="col - "] { width: 100%; }

- scale=1.0">
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@media only screen and (min - width: 640px) {
/* For tablets: */
.col -s-1{width: 8.33%;}
.col -s-2 {width: 16.66%;}
.col -s- 3 {width: 25%;}
.col -s-4 {width: 33.33%;}
.col -s-5 {width: 41.66%;}
.col -s-6 {width: 50%;}
.col -s-7 {width: 58.33%;}
.col -s-8{width: 66.66%;}
.col -s-9 {width: 75%;}
.col -s-10 {width: 83.33%;}
.col -s-11 {width: 91.66%;}
.col -s-12 {width: 100%;}
#myFoto {width: 65%}
}

@media only screen and (min - width: 640px) {

/* For desktop: */

.col -1 {width: 8.33%;}

.col -2 {width: 16.66%;}

.col -3 {width: 25%;}

.col -4 {width: 33.33%;}

.col -5 {width: 41.66%;}

.col -6 {width: 50%;}

.col -7 {width: 58.33%;}

.col - 8 {width: 66.66%;}

.col -9 {width: 75%;}

.col - 10 {width: 83.33%;}

.col - 11 {width: 91.66%;}

.col - 12 {width: 100%;}
#myFoto {width: 65%}

</style>
</head>

<body>

<div class="header">
<h1>Bis amberg</h1l>

</div>

<div class="row">
<div class="col -3col -s-3menu">
<ul>
<li>The Village</li>
<li>The Location</li>
<li>The People</li>
<li>The Wine</li>
</ul>
</div>

<div class="col -6col -s-9"
<h1>The Village<  /h1>
<p> Bisamberg is a little village in the north of Vienna.
Nearby there is a small mountain with the same name.
Bisamberg is famous of its vineyards and the wonderful wine. </p>

<p style="text - align: center;”>
<img src ="foto.jpg" id="myFoto">
</p>
</div>
<div class="col -3col -s-12">

<div class="aside">
<h2>What?</h2> <p>Bisamberg is a little village.</p>
<h2>Where?</h2> <p>Bisamberg is in the north of Vienna.</p>
<h2>Who?</h2> <p>The po eple are nice and friendly.</p>
<h2>How?</h2> <p>The wine tastes delicious.</p>
</div>
</div>
</div>
<div class="footer">
<p> Desktop - users can resize the browser window
to see how the content responds to the resizing. </p>
</div>

</ body>
</html>
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Herbert Paukert, der Autor deses Lehrbuchsgeboren 1945 in Wien und im Berufsleben Lehrer
hat sich 1983/84 als Autodidakt die Maschinensprache un giecdamalige Hochsprache BASIC
des erstegutenKleincomputers Commodore C64angeeignet.

Einige Jahre spater waren die Lektire ,Algorithmen und DatenstrukturenNdmhaus Wirthund

die von ihm erfundene Programmiersprache PASCAL wichtige Schtstéolgte dann die Sprache
DELPHI mit ihrer integrierten,visuellen Entwicklungsumgebung und dem historischen Hohepunkt
im Jahr 2003 mit der Version DELPHI 7 fir das Betriebssystem WINDOWS XP. Das Datenbank
system SQL und die Sprachen C, PHP und HTML wareitere Etappen.

Die bevorzugte Prognamiersprache des Autors war DELPRI Danit programmierte er einen uni
versellen Mathematikparser und ein multimediales Autorensystem zur Erzeugung von Lernsoftware.
Er unterichtete auclzehn Jahre lanpformatik als Dozent am Padagogischen Institut in Wien.

Erstviele Jahre spateab2015/2016- der Autor war mittlerweile in Pensionerfolgte die intensive
Beschaftigung mit der Sprache JAVASCRIPT. Daraus riestdt dashier vorliegende Lehrbuch
Im Februar2020 hielt der Autor an der Padagogischen obhle in Wien erfolgreich ein Seminar
far Lehrer Gber Progranmieren mit JavaScript” ab.

Auf Grund der Viéfalt der im Lehrbuch behandelten Themen und Programme ist auch eine gewisse
Fehlerwahrscheinlichkegegeben. In diesen Fallen ersucht der Autor den interessierten Leser um
eine Rickmeldung. Er freut sich aber auch Gber positive Feedbabkst@nt.paukert@utanet.at

JavaScript (JS) ist eine Scriptsprache, die 198%erNetscapevon Brendan Eichflir dynamisches
HTML in Webbrowsern entwickelt wurde, um Benutzerinteraktionen auszawg@iNebinhalte zu
verandern, nachiaden oder zu erzeugen und damit die Mdglichkeiten von HTML und CSS zu
erweitern.

Zur Datensicherheit wird in JavaScript jede Webanwendung innerhalb des Browsers isoliert in einer
sogenannteBandboxausgefuhrt. Diesadl bewirken, dass JavaScript nur Zugriff auf die Objekte des
Browsers hat und nicht auf das lokale Dateisystem. Einzige Ausnahme ist der Lesezugriff auf lokale
Dateien, der Uber einen DateiauswBldlog mit dem HTML-Element shput type = “file’> gestarte

wird. Ein Schreibzugriff erfolgt ausschliel3lich nur in den lokalen DownDether des Benutzers.

Heute ist der Sprachkern von JavaScdptch dieEuropean Computer Manufactrs Association
(ECMA) standardisiert und wird im Wesentlichen GMDN (Mozlla Developers Notatioryskon
tinuierlich weiter entwickelt.
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