Arbeitsauftrag zur selbststindigen Bearbeitung

In Anbetracht der aktuellen Situation werde ich die Kurzinformation, die es bisher im Unterricht gab,
so nicht fortsetzen, sondern nun ein etwas ausfiihrlicheres Tutorial schreiben. Dieses sollte ihr dann
bitte auch komplett durchlesen und durcharbeiten. Alle Aufgaben miissen schriftlich bzw. am PC mit
Bluefish erledigt werden. Eure Ergebnisse speichert ihr dann bitte auf einen USB-Stick ab und bringt
diesen dann nach den Osterferien mit in den Unterricht. Dann werden wir eure Ergebnisse vor Ort
besprechen. Wie das nach den Ferien mit der Klassenarbeit und dem Projekt genau weitergeht, kann
ich noch nicht sagen. Im Ubrigen lade ich dieses Skript auch auf meiner Homepage hoch

(http://www.joergpohlmann.de).

Vorab eine Kurzwiederholung oder was wir bisher gelernt haben:

* JS in ein HTML-Dokument einbinden

* Variablen deklarieren (3 Arten von Variablendeklaration)

* einfache Rechnungen(Grundrechenarten) mit Variablen oder Zahlen

* Datentypen von Variablen (auch hier grundsatzlich 3 Arten: Zahlen, Texte und Boolean),
bisher nur primitive Datentypen

* Ausgabe iiber ein separates Fenster

* Nutzen der Konsole, um mégliche Fehler zu entdecken

* Erzeugen von Zufallszahlen

Im Folgenden gehe ich davon aus, dass die genannten Inhalte jedeR kann und auch alle Aufgaben des
bisherigen Skripts erledigt wurden (falls nicht, dann nachholen). Soviel zum bisher Gelernten.

A) Funktionen
Bisher haben wir unseren Code einfach hintereinander, also Zeile fiir Zeile, programmiert. Wenn eine
Aufgabe aber grofSer und komplexer wird, benétigen wir so viel Code, dass wir irgendwann den
Uberblick verlieren. Dann macht es Sinn, die zu programmierende Aufgabe in mehrere Kleine
Teilaufgaben zu zerlegen. Bei unserem Spiel 17+4 konnte eine Aufgabenteilung wie folgt aussehen:

I. Erzeuge eine Zufallszahl zwischen 1 und 6

II. Wenn der Spieler ,,Weiter” anklickt, erzeuge eine neue Zufallszahl und addiere diese zu dem

bisherigen Punktestand.
II1. Wenn der Spieler ,,Stopp“ anklickt, zeige den Punktestand in einem neuen Fenster an.
IV. Wenn der Punktestand grof8er 21 ist, zeige in einem neuen Fenster an: ,,Du hast verloren.*

Als nédchstes miissen wir den Teilaufgaben Namen vergeben, was dann auch der Funktionsname ist.
Ich benenne diese Teilaufgaben wie folgt:

I. zufallszahl

II. punktestand

III. spielende

IV. verloren
Funktionsnamen sollten immer klein geschrieben werden'. Fangen wir mit der Losung der ersten
Teilaufgabe an. Schaue Dir dazu den Quellcode im Anhang A) an.

Aufgaben:
1. Entferne die drei Punkte in Zeile 8 (Anhang A) und ergdnze statt dessen den passenden

Quellcode zur Anzeige von Zufallszahlen zwischen 1 und 6 in einem separaten Fenster.
2. Und auch nicht die Kommentare in Deinem Quellcode vergessen.

1 Verpflichtet ist man dazu nicht. Aber es machen halt alle so und insofern halten auch wir uns an diese Konvention.
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Wie man an diesem Beispiel sehr gut erkennen kann, liegt der Vorteil von Funktionen vor allem darin,
dass man den eigentlichen Quellcode an anderer Stelle (hier im head) programmieren kann und dann
an der passenden Stelle im HTML-Dokument nur noch den passenden Funktionsnamen aufrufen muss.
Natiirlich konnten man den Quellcode im head-Bereich auch in eine externe Datei (mit der

Endung .js) auslagern. Der Zugriff auf diese externe Datei wiirde dann so funktionieren wie wir das
auch schon mit css-Dateien gemacht haben.

Bis hierhin haben wir den Quellcode einfach nur an eine andere Stelle verlagert. Wenn wir eine
Funktion dann aufrufen diirfen wir nicht vergessen zu dem Funktionsnamen auch die runden
Klammern (vgl. Zeile 17 in Anhang A) zu setzen.

Kurzum: Funktionen mit runden Klammern aufrufen, Variablen ohne Klammern aufrufen.

B) Funktionen mit Riickgabewert

Wenn wir nun zwei Funktionen benutzen, von denen jede einen Wert erzeugt hat und wir dann beide
Werte benutzen wollen, so miissen wir eine Mdéglichkeit schaffen, damit wir auch auf die Werte der
beiden Funktionen zugreifen kdnnen. Auch das schauen wir uns an einem Beispiel an (vgl. Anhang B).
Im head-Bereich wurden zwei Funktionen definiert, ndmlich die Funktionen eins () [Zeilen 7-10]
und zwei () [Zeilen 11-13]°. Entscheidend ist hier jeweils die letzte Zeile. Der return-Befehl sorgt
dafiir, dass beim Aufruf der jeweiligen Funktion der errechnete Wert der entsprechenden Variablen zur
Verfiigung gestellt wird[Zeile 19]. Und natiirlich kann man dann mit diesen Werten auch weiter
rechnen.

In Zeile 20 findet ihr in der Ausgabe das + Zeichen. Dieses + Zeichen addiert nichts, sondern bedeutet
lediglich, dass bei der Ausgabe festgelegte Eingaben (in Anfiihrungszeichen gesetzt) durch den Wert
einer Variablen ergdnzt werden.

Aufgaben:
3. Fertige eine neue HTML-Datei an, in der nun im head-Bereich zwei Funktionen definiert

werden.

a) Die erste Funktion berechnet eine Zufallszahl und gibt den berechneten Wert mittels
return zurilick.

b) Die zweite Funktion addiert zu einer neuen Variablen das Ergebnis der Zufallszahl dazu, so
dass hier die Summe berechnet wird. Auch dieses Ergebnis wird mit return zuriick
gegeben.

c) Im body-Bereich soll dann das Ergebnis der zweiten Funktion {ibernommen werden und
mittels window.alert angezeigt werden.

C) Interaktivitat
Bisher haben unsere Seiten genau das gemacht, was wir in unseren Code hineingeschrieben haben. Der
Anwender hatte allerdings keine Moglichkeit irgendeine Aktion auszufiihren. Das werden wir nun mit
Hilfe eines Buttons dndern, den der Anwender dann anklicken kann.
Schauen wir uns dazu den Quellcode in Anhang C) an. Zundchst wird in der Funktion zufall () eine
Zufallszahl berechnet (Vorausgesetzt man ersetzt die Stelle ... in Zeile 9 mit dem passenden Code).
Das Ergebnis wird der Variablen zah1 zugeordnet. Auerdem wird dieser Wert zuriickgegeben und
kann damit an anderer Stelle verwendet werden.
Etwas ,,tricky” wird es dann in Zeile 13 des Codes. Weil das Ergebnis des Wurfes nun nicht mehr in
einem extra Fenster angezeigt werden soll, sondern direkt in dem HTML-Dokument. Daher nun
folgende Aufgaben.

2 Wer mag kann hier auch gerne kreativere Namen fiir die Funktionen vergeben.
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Aufgaben:
4. Erkundige Dich im Internet wofiir die jeweiligen Anweisungen im Code aus Anhang ) stehen,

also wofiir stehen insbesondere die Anweisungen: document, getElementById,
innerHTML und addEventListener. Achte dabei auch auf die vergebenen ID‘s in dem
eigentlichen HTML-Dokument.

5. Erldutere jede Zeile des Quellcodes durch eine passende Kommentierung.

Néachste Woche geht es noch etwas weiter. Ihr solltet gerade den letzten Quellcode austesten, indem ihr
bewusst Verdnderungen verschiedenen Stellen vornehmt (z.B. Zahlen durch Worte ersetzen, let durch
var ersetzen, ID‘s weglassen usw.) Gerade an dieser Stelle gilt: Programmieren lernt man nur durch
Programmieren. Wer noch ein wenig Verstandnis fiir zu diesem Kapitel benétigt, findet hier eine gute
Erlauterung: https://www.javascript-kurs.de/javascript-ausfuehren-durch-klick-auf-button.htm

Im Ubrigen ist das Stoff fiir 1,5 Wochen, also insgesamt 3 Lang-Stunden. Die verbleibenden Inhalte
folgen also ndchste Woche.

Wenn es Fragen gibt einfach kurz eine Mail an joerg.pohlmann@gymga.de
Euch weiterhin eine schéne Zeit und natiirlich Gesundheit.
Herzliche GriiSe vom

Jorg Pohlmann
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Anhang:

A)

B)

1. <!DOCTYPE html>

2. <html>

3. <head>

4. <meta charset="utf-8" />

5. <title>Funktionen Teil 1</title>
6. <script type="text/javascript">
7. function zufallszahl() {

8. ...

9. }

10. </script>

11. </head>

12. <body>

13. <hl>Arbeiten mit Funktionen Teil 1</hl>
14.

15. <script type="text/javascript">
16. 'use strict'

17. zufallszahl () ;

18.

19. </script>

20. </body>

21. </html>

1. <!DOCTYPE html>

2. <html>

3. <head>

4. <meta charset="utf-8" />

5. <title>Ubergabe von Variablen</title>
6. <script type="text/javascript">
7. function eins () {

8. let x=21;

9. return x;

10. }

11. function zwei () {

12. return 2;

13. }

14. </script>

15. </head>

16. <body>

17. Und hier wird aus der halben Wahrheit (also 21) die ganze Wahrheit.
18. <script type="text/javascript">
19. var y=eins () *zwei ();

20. window.alert ('Die ganze Wahrheit ist '+y+'!");
21. </script>

22 . </body>

23. </html>
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14.
15.
le6.
17.
18.
19.

20.
21.

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="utf-8" />
<title></title>

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

let zahl;

zahl

. return zahl;

}

. function zahllbis6 () {
. document.getElementById('neueZahlAnzeigen') .innerHTML = 'Gewlrfelt: '+

zufall () ;

}

</script>

</head>

<body onload="zahllbis6 () ">

<hl>Zufallszahlen per Klick</hl>

Hier berechnen wir zunadchst Zufallszahlen, indem wir auf einen Button
klicken.

Dann soll die Zufallszahl zwischen 1 und 6 angegeben werden.

<br>

<br>

<button id="wuerfel">Wirfel 1-6</button>

<p id="neueZahlAnzeigen"></p>

<script type="text/javascript">

let schaltflaechel;
schaltflaechel=document.getElementById('wuerfel');
schaltflaechel.addEventListener('click', zahllbiso6, false);
</script>

</body>

</html>
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