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EINLEITUNG

Computer sind schon wahre Wunder-Maschinen. Doch das sind sie nur dadurch,
dass es schlaue Programmierer gibt, die die passenden Anwendungen und Spiele er-
stellen. Wenn du eines Tages zur Gilde der Programmierer zdhlen willst, dann hast
du hier die Maglichkeit, bei null anzufangen - ohne irgendwelche Programmier-
kenntnisse.

Hier lernst du, in JavaScript zu programmieren, von dem du sicher schon einmal
etwas gehort hast. Das ist nicht die kleine Schwester der Programmiersprache Java.
Was ist der Unterschied? Grob gesagt: Es gibt eine Gruppe von Sprachen, da wird
aus dem, was du programmierst, direkt ein ausfiihrbares Programm erzeugt. Dazu
gehdren Java, C#, C++. Und es gibt Sprachen, da ist immer ein sogenannter Inter-
preter notig, der das Programm ausfiihrt. Eine solche Sprache ist JavaScript, und
der passende Interpreter steckt in fast jedem Webbrowser.

Du hast bestimmt auch schon mal von HTML gehdrt. Ohne diese »HyperText
Markup Language« kénntest du dir keine Webseiten anschauen. HTML dient dazu,
elektronische Dokumente zu erstellen. Am bekanntesten wurde HTML als das For-
mat fiir Web-Dokumente, wie z.B. Seiten von Homepages, die sich in einem pas-
senden Browser darstellen lassen.

Und JavaScript, das Mitte der 1990er Jahre entwickelt wurde, erweitert die Mdg-
lichkeiten von HTML stark. Mithilfe von JavaScript lassen sich sogar Spiele erstel-
len, die man direkt im Browser spielen kann.
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JavaScript hat viel von anderen (groBen) Programmiersprachen tibernommen. Diese
Sprache ist leicht erlernbar, und weil JavaScript-Programme direkt in fast jedem
Browser funktionieren, braucht man nicht viel Werkzeug, um Anwendungen und
Spiele zu erstellen.

WAS HEISST PROGRAMMIEREN?

Wenn du aufschreibst, was ein Computer tun soll, nennt man das Programmieren.
Das Tolle daran ist, dass du selbst bestimmen kannst, was getan werden soll. Lasst
du dein Programm laufen, macht der Computer das, was du ausgeheckt hast. Natiir-
lich wird er nicht dein Zimmer aufraumen und dir auch keine Tasse Kakao ans Bett
bringen. Aber beherrschst du erst mal das Programmieren, kannst du den Computer
sozusagen nach deiner Pfeife tanzen lassen.

Allerdings passiert es gerade beim Programmieren, dass der Computer nicht so will,
wie du es gerne hattest. Meistens ist das ein Fehler im Programm. Das Problem
kann aber auch irgendwo anders im Computer oder im Betriebssystem liegen. Das
Dumme bei Fehlern ist, dass sie sich gern so gut verstecken, dass die Suche danach
schon manchen Programmierer zur Verzweiflung gebracht hat.

Vielleicht hast du nun trotzdem Lust bekommen, das Programmieren zu erlernen.
Dann brauchst du ja nur noch eine passende Entwicklungsumgebung, und schon
kann es losgehen.

WAS IST EINE ENTWICKIUNGSUMGEBUNG?

Um ein Programm zu erstellen, musst du erst einmal etwas eintippen. Das ist wie
bei einem Brief oder einer Geschichte, die man schreibt. Das Textprogramm dafiir
kann sehr einfach sein, weil es ja nicht auf eine besondere Schrift oder Darstellung
ankommt wie bei einem Brief oder einem Referat. So etwas wird Editor genannt.

Ist das Programm eingetippt, kann es der Computer nicht einfach lesen und aus-
flihren. Jetzt muss es so libersetzt werden, dass der PC versteht, was du von ihm
willst. Weil er aber eine ganz andere Sprache spricht als du, muss ein Dolmetscher
her.

Ein solcher Dolmetscher (= Interpreter) steckt in jedem Browser, JavaScript funk-
tioniert sogar unter mehreren Betriebssystemen. Dein Computer kann also ein Win-
dows-PC oder ein Linux-PC sein, ein Android-Smartphone oder irgendein anderes
System. Ein und dasselbe JavaScript-Programm kann so (eventuell mit kleinen Ab-
weichungen) auf fast jedem Computer oder Smartphone funktionieren.



WARUM GERADE JAVASCRIPT?

SchlieBlich miissen Programme getestet, liberarbeitet, verbessert, wieder getestet
und weiterentwickelt werden. Da ist man froh, wenn man einige zusatzliche Hilfen
hat. Daraus wird dann ein ganzes System, die Entwicklungsumgebung.

WARUM GERADE JAVASCRIPT?

Leider kannst du nicht so programmieren, wie dir der Schnabel gewachsen ist. Eine
Programmiersprache muss so aufgebaut sein, dass moglichst viele Menschen in
moglichst vielen Landern einheitlich damit umgehen kdnnen.

Weil in der ganzen Welt Leute zu finden sind, die wenigstens ein paar Brocken Eng-
lisch kénnen, besteht auch fast jede Programmiersprache aus englischen Wortern.
Es gab auch immer mal Versuche, z.B. in Deutsch zu programmieren, aber meistens
klingen die Wérter dort so kiinstlich, dass man lieber wieder aufs Englische zurlick-
greift.

Eigentlich ist es egal, welche Programmiersprache du benutzt. Am besten eine, die
maglichst leicht zu erlernen ist. Wie du weil3t, bekommst du es in diesem Buch mit
der Programmiersprache JavaScript zu tun, die mittlerweile sehr weit verbreitet ist.
(Willst du mal in andere Sprachen hineinschnuppern, dann empfehle ich dir z.B.
eines der anderen Kids-Biicher {iber Python, Java oder C++.)

Der Weg zum guten Programmierer kann ganz schon steinig sein. Nicht selten
kommt es vor, dass man die Lust verliert, weil einfach gar nichts klappen will. Das
Programm tut etwas ganz anderes, man kann den Fehler nicht finden und man
fragt sich: Wozu soll ich eigentlich programmieren lernen, wo es doch schon genug
Programme gibt?

Gute Programmierer werden immer gesucht, und dieser Bedarf wird weiter steigen.
Und JavaScript gehdrt dabei durchaus zu den erwiinschten Sprachen. Wirklich gute
Programmierer werden auch wirklich gut bezahlt. Es ist also nicht nur einen Versuch
wert, es kann sich durchaus lohnen, das Programmieren in JavaScript zu erlernen.

DIE ENTWICKLUNGSUMGEBUNG

Um eine Entwicklungsumgebung fiir JavaScript musst du dich nicht weiter kiim-
mern, wenn dir eine einfache reicht. Das ist der Editor, der mit einem Betriebssys-
tem wie Windows mitinstalliert wird. Besser aber ist etwas mit mehr Komfort, wie
Visual Studio Code von Microsoft. Dieses Paket werden wir hier ausgiebig benut-
zen. Du kannst es dir von dieser Seite herunterladen:

https.//code.visualstudio.com/
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(Im Anhang steht, wie du dieses Paket installierst, und im Buch wird erklart, wie du
es nutzen kannst.)

UND WAS BIETET DIESES BUCH?

Uber eine ganze Reihe von Kapiteln verteilt lernst du

© das Basiswissen von JavaScript kennen

© einiges tiber HTML und DOM

© etwas liber objektorientierte Programmierung

© die grafischen Maglichkeiten von JavaScript kennen

© wie man eigene Game- und Player-Module programmiert

Im Anhang gibt es dann noch zusatzliche Informationen und Hilfen, unter anderem
tber Installationen und den Umgang mit Fehlern.

WIE ARBEITE ICH MIT DIESEM BUCH?

Grundsatzlich besteht dieses Buch aus einer Menge Text mit vielen Abbildungen
dazwischen. Natiirlich habe ich mich bemiiht, alles so zuzubereiten, dass daraus
lauter gut verdauliche Happen werden. Damit das Ganze noch genieBbarer wird,
gibt es zusatzlich noch einige Symbole, die ich dir hier gern erklaren mochte:

ARBEITSSCHRITTE

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun. Damit kommen
wir beim Programmieren Schritt flir Schritt einem neuen Ziel immer naher.

Grundsatzlich lernt man besser, wenn man einen Programmtext selbst eintippt oder
andert. Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu. Deshalb gibt es alle Projekte im
Buch auch als Download:

http://www.mitp.de/0263

Und hinter einem Programmierschritt findest du auch den jeweiligen Namen des
Projekts oder eines Ordners (z.B. — PROJEKT1). Wenn du also das Projekt nicht
selbst erstellen willst, kannst du stattdessen die passenden Dateien laden (sie lie-
gen alle im Haupt-Ordner PROJEKTE).

AUFGABEN

Am Ende eines Kapitels findest du jeweils eine Reihe von Fragen und Aufgaben.
Diese Ubungen sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir, noch besser zu
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programmieren. Ldsungen zu den Aufgaben findest du in verschiedenen Formaten
ebenfalls im Verzeichnis PROJEKTE. Du kannst sie dir alle im Browser oder in einem
Textverarbeitungsprogramm anschauen. Oder du ldsst sie dir ausdrucken und hast
sie dann schwarz auf weiB3, um sie neben deinen Computer zu legen. (Auch die Pro-
gramme zu den Aufgaben liegen im Ordner PROJEKTE.)

NOTFALLE

Vielleicht hast du irgendetwas falsch gemacht oder etwas vergessen. Oder es
wird gerade knifflig. Dann fragst du dich, was du nun tun sollst. Bei diesem
Symbol findest du eine Losungsmaoglichkeit. Notfalls kannst du aber auch ganz
hinten im Anhang B nachschauen, wo einige Hinweise zur Pannenhilfe aufge-
fuihrt sind.

WICHTIGE STELLEN IM BUCH

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch. Dann ist
das eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

Wenn du ein solches "Wowz« siehst, geht es um ausfiihrlichere Informationen zu
einem Thema.

WAS BRAUCHST DU FUR DIESES BUCH?

Installiert wird Visual Studio Code mit einem Setup-Programm in ein Verzeichnis
deiner Wahl. AuBerdem solltest du einen Ordner einrichten, in dem du spater deine
JavaScript-Projekte unterbringen kannst - z.B. D:\JSCRIPT.

Die Beispielprogramme in diesem Buch gibt es alle als Download von der Home-
page des Verlages, falls du mal keine Lust zum Abtippen hast:

http://www.mitp.de/0263

Und auch die L6sungen zu den Fragen und Aufgaben sind dort untergebracht (alles
im Ordner PROJEKTE).

BETRIEBSSYSTEM

Die meisten Computer arbeiten heute mit dem Betriebssystem Windows. Davon
brauchst du eine mdglichst neue Version (am besten von Windows 10). JavaScript
gibt es unter anderem auch fiir Linux, aber hier im Buch geht es nur um Windows.

&
J
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SPEICHERMEDIEN

Auf jeden Fall bendtigst du etwas wie einen USB-Stick oder eine SD-Card, auch
wenn du deine Programme auf die Festplatte speichern willst. Auf einem externen
Speicher sind deine Arbeiten auf jeden Fall zusdtzlich sicher aufgehoben. Bitte
gegebenenfalls deine Eltern oder Lehrer um Hilfe.

HINWEISE FUR LEHRER

Dieses Buch versteht sich auch als Lernwerk fiir den Informatik-Unterricht in der
Schule. Dort setzt natiirlich jeder Lehrer seine eigenen Schwerpunkte. Benutzen Sie
an lhrer Schule bereits ein Werk aus einem Schulbuchverlag, so lasst sich dieses
Buch auch als Materialienband einsetzen - in Ergdnzung zu dem vorhandenen
Schulbuch. Weil dieses Buch sozusagen »bei null« anfangt, ist ein direkter Einstieg
in JavaScript moglich - ohne irgendwelche anderen Programmierkenntnisse.

Ein wichtiger Schwerpunkt in diesem Buch ist die objektorientierte Programmierung
(O0P). Auf die wichtigsten Eigenheiten (Kapselung, Vererbung und Polymorphie)
wird ausfiihrlich eingegangen. Ein groBer Schwerpunkt ist die Programmierung von
Spielen.

In den Projekten werden alle wesentlichen Elemente des Wortschatzes von HTML
und JavaScript wie auch die wichtigsten Grafik-Komponenten eingesetzt. In den
Lésungen zu den Aufgaben finden Sie weitere Vorschlage zur Programmierung.

UBUNGSMEDIEN

Fiir den Informatik-Unterricht sollte jeder Schiiler ein eigenes externes Speicherme-
dium haben, um darauf seine Programmierversuche zu sichern. So wird verhindert,
dass sich auf der Festplatte des Schulcomputers mit der Zeit allerlei »Datenmiill« an-
sammelt. AuBerdem dient der eigene Datentrager dem Datenschutz: Nur der betref-
fende Schiiler kann seine Daten manipulieren.

AUF DIE DATEIEN ZUM BUCH VERZICHTEN?

Vielleicht ist es lhnen lieber, wenn lhre Schiiler die Projekte alle selbst erstellen.
Dann lassen Sie die Download-Dateien einfach (erst einmal) weg.

REGELMARIG SICHERN

Es kann nicht schaden, die Programmdateien, an denen gerade gearbeitet wird, etwa
alle zehn Minuten zu speichern. Denn Computer pflegen gern gerade dann »abzu-
stiirzen«, wenn man seine Arbeit langere Zeit nicht gespeichert hat.



1 ALLER ANFANG IST
SCHWER? EINSTIEG
IN JAVASCRIPT

Du willst gleich loslegen? Dem Computer endlich mal etwas sagen, was er fiir dich
tun kann? Na, dann schalte deinen PC an und lass erst mal Windows auftauchen.
Von da aus geht es dann direkt zum ersten Programmprojekt in JavaScript.

In diesem Kapitel lernst du

© etwas liber HTML

© wie man ein kleines Programm mit dem Editor schreibt
© eine Anweisung fiir die Ausgabe kennen

© wie der Browser das Programm ausfiihren kann

© wie man ein neues Projekt in Visual Studio Code erstellt
© etwas lber die Datei LAUNCH.JSON

© wie man Visual Studio Code beendet

EIN ERSTES HALLO, SCHLICHT UND EINFACH

Eigentlich ist es ganz einfach, ein erstes Programm in JavaScript zu schreiben. Du
brauchst dazu nur einen simplen Editor wie den, der stets mit Windows mitinstal-

/4
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liert wird, auch Notepad genannt. Und du brauchst einen Browser, das ist das Pro-
gramm, mit dem du im Internet surfst oder Dateien von dort herunterlddst. Also z.B.
Chrome von Google oder Edge von Microsoft, um nur zwei zu nennen.

Probieren wir aus, wie wir den Browser zum Hallo-Sagen bringen.

> Klicke mit der rechten Maustaste auf den Desktop, ein Kontextmenii 6ffnet sich,
klicke dort auf NEU und dann auf TEXTDOKUMENT.

Ansicht
Sortieren nach

Aktualisieren

Einfligen

Verkntipfung einfiigen

Ruckgangig Strg+Z

Neu > Ordner
B3 Anzeigeeinstellungen & Verknupfung
& Anpassen [s] Bitmapbild

5| Textdokument

i ZIP-komprimierter Ordner

Auf dem Desktop findest du nun ein neues Symbol.

Neues
extdokumenti

> Wenn du auf dieses Symbol doppelklickst, 6ffnet sich kurze Zeit spater der zuge-
horige Editor und bietet dir ein leeres Fenster an.

B Neues Textdokument.txt - Editor

Datei Bearbeiten Format Ansicht Hilfe

Ze1,5p 1 100% Windows (CRLF)  UTF-8

18
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Bevor wir da etwas hineintippen, speichern wir die noch leere Datei unter einem
passenden Namen:

> Klicke im Editor oben auf DATEI und dann auf SPEICHERN UNTER.

Bl Neues Textdokument.txt - Editor

Datei Bearbeiten Format Ansicht Hilfe

Neu Strg+N
Neues Fenster Strg+Umschalt+N
Offnen... Strg+0
Speichern Strg+S
Speichern unter... Strg+Umschalt+S
Seite einrichten...

Drucken... Strg+P
Beenden

Ze1,5p 1 100% Windows (CRLF)  UTF-8

> Gib der Datei den Namen INDEX.HTML und klicke dann auf SPEICHERN.

& Speichern unter b4

« ~ 4 I > Arbeitsplatz > Desktop > ~ ©  "Desktop” durchsuchen »p
[Dateiname: | index.ntml I v‘
Dateityp: | Textdateien (*.txt) w

v Ordner durchsuchen Abbrechen

Warum wir die Datei so genannt haben, erklare ich spater. Jetzt wollen wir sie mit
Inhalt fiillen. Aber nur mit einigen wenigen Zeilen.

> Tippe also ein:

<script>
document .write("Hallo");
</script>

> Dann speichere das Ganze - z.B. liber DATEI und SPEICHERN oder mit (Strg]+(s].

Und nun kommen wir zu dem, was du als Symbol auf dem Desktop sehen kannst:

index.html

9
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Warum INDEX und warum HTML? Die Kennung HTML ist die Abkiirzung fiir
»HyperText Markup Languages, eine Hilfssprache fiir das Programmieren von
Webseiten.

Was konkret heil3t, dass unser kleines Programm da oben zum Teil in HTML
geschrieben wurde. Denn eigentlich ist HTML eine Beschreibungssprache, die
den Aufbau einer Webseite beschreibt.

INDEX heiBt unsere Datei, weil sie so vom Browser als Startdatei einer ver-
meintlichen Homepage bzw. Webseite interpretiert wird. Das siehst du gleich
nach dem Start.

Wie das Dateisymbol fiir INDEX.HTML aussieht, hdngt davon ab, welcher Brow-
ser dein Standard-Browser ist. (Ich benutze auBer Microsoft Edge auch Google
Chrome und Mozilla Firefox.)

> Doppelklicke auf das Symbol mit dem Namen INDEX.HTML.

B ‘EIJE D:A\Desktophindex X [+ —
O @ D | file:///D:/Desktop/index.html * = 1 =

Hallo

Der Browser (mit dem du normalerweise im Internet surfst) 6ffnet sich und zeigt
ein einfaches, aber nettes »Hallo«. Womit du dein erstes Programm geschafft hast
- allerdings nicht in reinem JavaScript. Das ist ja die Sprache, um die es in diesem
Buch eigentlich gehen soll. Lediglich die Zeile in der Mitte ist in JavaScript
geschrieben, das Drumherum ist aber nétig, damit der Browser weil3, dass es um
JavaScript geht.

Jeder Internet-Browser versteht die Sprache JavaScript, weil er einen eingebauten
Interpreter fiir diese Sprache hat. Ein Interpreter ist eine Art Dolmetscher. Aller-
dings »spricht« ein Browser erst mal nur HTML, eine andere Sprache, in der auch
anders programmiert wird als in JavaScript.

Mit der einleitenden Zeile <script> wird dem Browser mitgeteilt, dass gleich etwas
kommt, das in einer Scriptsprache, wie man JavaScript auch nennt, verfasst ist. Das
abschlieBende </script> - mit vorgesetztem Schragstrich - zeigt dem Browser,
dass hier die JavaScript-Anweisungen enden.

Die einzige Zeile in JavaScript

document .write("Hallo");

bedeutet, dass in das Browserfenster etwas geschrieben werden soll.



VISUAL STUDIO CODE STARTEN

Der entsprechende Text wird in Anflihrungszeichen gesetzt. Das kdnnen sowohl
einfache wie auch doppelte sein: 'Hallo" ist also ebenso zuldssig wie "Hallo".

Du kannst gerne mal das »Hallo« durch einen anderen (Iingeren) Text ersetzen, um
zu sehen, wie das im Browser aussieht.

VISUAL STUDIO CODE STARTEN

Wiahrend der einfache Texteditor am Anfang ausreichen mag, wird er zunehmend
unbequem, wenn wir gréfere Projekte gestalten wollen. Deshalb steigen wir an
dieser Stelle um auf einen sogenannten Quelltext-Editor. Ich habe mich fiir Visual
Studio Code von Microsoft entschieden (mit dem man Gbrigens auBer in JavaScript
noch in vielen anderen Sprachen programmieren kann).

Bevor wir aber damit arbeiten konnen, muss Visual Studio Code erst installiert wer-
den. Genaues erfahrst du im Anhang A. Hier musst du dir von jemandem helfen las-
sen, wenn du dir das Einrichten nicht allein zutraust.

Im Folgenden machen wir es uns einfacher und sprechen kurz von VS Code.

Das Allererste aber, was erledigt werden muss, ist das Erzeugen eines Ordners, in
dem alle unsere JavaScript-Projekte gespeichert werden sollen. Ich schlage vor, ihn
einfach PROJEKTE zu nennen.

n n & - | JScript

Datei Start Freigeben Ansicht o

1T « WorkDisk (D) » JScript > ~ O A2 "JScript" durchsuchen

e

Microsoft Projekte  index.htm
VS Code |

3 Elemente 1 Element ausgewdahlt 1= =

[/
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Nun kénnen wir VS Code starten. Eine Mdglichkeit ist diese:

> Doppelklicke auf das Desktop-Symbol mit dem Namen VS CoDE. Wenn es nicht
vorhanden ist, 6ffne den Ordner, in dem du VS Code untergebracht hast, und
doppelklicke mit der Maus auf das Symbol mit dem Namen CODE.EXE.

n [ | & < | Microsoft VS Code — O
Datei Start Freigeben Ansicht
&« v 4 « Microsoft VS Code ~ O 2 "Microsoft VS Code" ...
bin locales resources swiftshad tools Code.exe
er
i ) , i , 2|
CodeVisu  d3dcompi  ffmpeg.dlil icudtl.dat libEGL.dII libGLESv2. VS Code
alElement ler_47.dll dil
sManifest.
xml
natives_bl resources. snapshot_  v8_contex
ob.bin pak blob.bin t_snapsho
t.bin
16 Elemente 1 Element ausgewsahlt (95,7 MB) i

Ich empfehle dir, eine Verknlipfung auf dem Desktop anzulegen:

<> Dazu klickst du mit der rechten Maustaste auf das Symbol fiir VS Code. Im
Kontextmenii wahlst du KOPIEREN.

<> Dann klicke auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der rechten
Maustaste. Im Kontextmeni wahlst du VERKNUPFUNG EINFUGEN.

< Es ist sinnvoll, fiir das neue Symbol auf dem Desktop den Text CODE.EXE -
VERKNUPFUNG durch VS CODE zu ersetzen.

Von nun an kannst du auf das neue Symbol doppelklicken und damit VS Code
starten.

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis VS Code geladen ist. Einige Zeit
spater landest du in einem Willkommen-Fenster.

File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome




VISUAL STUDIO CODE STARTEN

Ganz oben kann man die Meniileiste von Seite 22 erkennen. Von den Meniis wirst
du wahrscheinlich diese vier am meisten benutzen:

<& Uber das FILe-Meni kannst du Dateien speichern, laden (6ffnen), ausdrucken,
neu erstellen oder VS Code beenden.

<> Die Menls EDIT und SELECTION helfen dir bei der Bearbeitung deines Programm-
textes, aber auch bei anderen Programmelementen. AuBerdem kannst du dort
bestimmte Arbeitsschritte riickgdngig machen oder wiederherstellen.

< Uber das RUN-Menii sorgst du dafiir, dass dein Projekt ausgefiihrt wird.

< Und das HeLP-Menii bietet dir vielféltige Hilfsinformationen (vor allem auf Eng-
lisch) an.

Einige wichtige Menlieintrdge sind in einem sogenannten Popup-Meni zusam-
mengefasst. Das heiBt so, weil es dort aufklappt, wo du gerade mit der rechten
Maustaste hin klickst.

Und nun schauen wir uns mal unter der Meniileiste um. Lass dich durch den Inhalt
dieses Fensters nicht verwirren:

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome - Visual Studio Code

) Welcome %

Start Customize

Tools and languages

Install support for

Settings and keybindings

Recent

No recent
Color theme

Make

Help Learn

®0A0 Auto Attach: On

Uns interessiert jetzt das, was (links oben) unter START steht. Bevor wir eine neue
Datei erstellen, will VS Code wissen, welchen Ordner wir fiir unser Programmpro-
jekt ausgewahlt haben.

> Klicke also auf OPEN FOLDER.

23
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File Edit Selection View Go

Run

Welcome X

Start

®0MA0 Auto Attach: On

> Im Dialogfenster suchst du nun den Unterordner PROJEKTE (den du vorher erstellt
hast).

Open Folder X

1T « Work... » JScript > v O L "JScript" durchsuchen

Organisieren v Neuer Ordner BER 0
&/ Bilder ~
I Desktop

= Dokumente

Microsoft Projekte

¥ Downloads VS Code

D Musik
B videos

W

Ordner: | Projekte

|| Ordner auswahlen || Abbrechen

> Klicke abschlieBend auf ORDNER AUSWAHLEN.

Das Aussehen des Fensters von VS Code hat sich nun ein wenig gedndert:

24
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File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome - Projekte - Visual Studio...

@ EXPLORER Welcome X
“ OPEN EDITORS
X ) Welcome Start Customize
“ PROJEKTE

Tools and languages

Settings and keybindings

d ke

Recent

No r
Color theme

Learn
> OUTLINE ©

> TIMELINE
®0A0 Auto Attach: On

Find and run all commands

DIE NOTIGEN ERWEITERUNGEN

Bevor wir jetzt eine neue Datei erzeugen, bendtigen wir das passende Hilfsmittel,
damit wir spater von VS Code aus direkt den Browser starten kdnnen, in dem wir
das JavaScript-Programm ausfiihren wollen.

> Klicke dazu oben in der Meniileiste auf RUN und im sich 6ffnenden Menii ganz
unten auf INSTALL ADDITIONAL DEBUGGERS.

File Edit Selection View Go Terminal Help Projekte - Visual Studio Code
@ EXPLORER Start Debugging F5
\ OPEN EDITORS Run Without Debugging Ctrl+F5

~ PROJEKTE

Open Configurations
Add Configuration...

Toggle Breakpoint

New Breakpoint

Enable All Breakpoints

Disable All Breakpoints

> OUTLINE Remove All Breakpoints

> TIMELINE >
®0AD0 AutoAttach: On Install Additional Debuggers...

25
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Es gibt da ein reichhaltiges Angebot. Fiir uns interessant sind nur die Erweiter-
ungen fiir einen der Browser, die wir benutzen, das sind meistens Microsoft Edge,
Google Chrome und Mozilla Firefox.

File Edit Selection View Go Run --- Extension: Debugger for Microsoft Edge

EXTENSIO . S e £ Extension: Debugger for Microsoft Edge X
Java Debugger _
Java Debugger (break points... - Debugger for Microsoft Edge
Don Jayamanne Install ) 2
' Microsoft | @ 235858 | % %

Debug your JavaScript code ... Debug your JavaScript code in the Microsoft Edge
Microsoft Install

Node Debug
Node.js debugging support

Microsoft

Debugger for Microsoft Edge

Install

File Edit Selection View Go Run - Extension: Debugger for Chrome

EXTENSIONS: MAR... = - £ Extension: Debugger for Chrome X

C# for Visual Studio Code ...
Microsoft st Debugger for Chrome

Debugger for Chrome Microsoft | < 5473011 | % % * %
Debug your JavaScript code ...

Microsoft ] Debug your JavaScript code in the Chrome br...

Debugger for Java Install
A lightweight Java debugger... This extension is recommended based on the files
Microsoft Install

File Edit Selection Run - Extension: Debugger for Firefox

EXTENSIC b = o = Extension: Debugger for Firefox X
Java Language Supp...

Java support using the Java ... Debug ger for Fi refox

George Fraser Install ]

D Firefox Devlools | < 424785 | * %
ebugger for Firefox

Debug your web application... Debug your web application or browser exten...

Firefox DevTools Install
Install
Jest

Use Facebook's Jest With Ple...
Orta Install

This extension is recommended based on the files

> Blattere dich durch das Angebot und suche den Browser aus, den du verwenden
willst. Dann klicke dort auf INSTALL.

Kurze Zeit spater ist VS Code bereit, deine spateren Programme im entsprechenden
Browser zu starten.

Und nun fangen wir endlich an mit unserem Projekt.

> Klicke unter Start auf NEW FILE.



DIE NOTIGEN ERWEITERUNGEN

Go Run Terminal Help

Welcome X

Start

i ——

Recent
Nor

Die neue Datei sollte nun gleich unter dem passenden Namen gespeichert werden,
damit VS Code weiB3, mit welcher Art von Sprache wir arbeiten wollen.

> Klicke im MenU auf FILE und dann auf SAVE AS.

Ed'lt Selection View Go Run

New File Ctrl+N
New Window Ctrl+Shift+N

Open File... Ctrl+O
Open Folder... Ctrl+K Ctrl+O
Open Workspace...

Open Recent

Add Folder to Workspace...

Save Workspace As...

Save Ctrl+S

Save As... Ctrl+Shift+S

> Gib den Namen index.html ein und klicke dann auf SPEICHERN.

1 « JScript > Projekte v~ O S "Projekte” durchsuchen
Dateiname: v|
Dateityp: |HTML (*.html*htm;*.shtml* xhtml;* mdoc* jsp;*.asp;*.aspx;*.jshtm;*.volt) A

v QOrdner durchsuchen Abbrechen
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Alternativ kannst du auch ganz links (im EXPLORER) neben PROJEKTE auf das erste
Symbol klicken.

File Edit Selection View Go Run Terminal

@ EXPLORER

“ OPEN EDITORS

X ) Welcome

\~ PROJEKTE | o
T

Z7 Hier |asst sich dann auch direkt ein neuer Name eingeben. Den Typ erkennt VS
QO Code an der Endung.

File Edit Selection View Go Run Terminal

@ EXPLORER

“ OPEN EDITORS

| Welcome
X = Untitled-1
~ PROJEKTE

index_html

DER STEINIGE WEG ZUM ZWEITEN HALLO

Und nun kénnen wir unseren Programmtext eingeben (auch Quelltext genannt).

> Tippe am besten die gleichen Zeilen ein, die wir ganz zu Anfang verwendet
haben.

<script>
document .write("Hallo");
</script>
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