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Willkommen in Webville

HTML hat einen wilden Ritt hinter sich. Kiar, HTML begann
als einfache Markup-Sprache. Aber in der letzten Zeit hat es sich deutlich
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2-D-Zeichnungen, Offlineunterstiitzung, Sockets und Threads und vielem
mehr. Die Geschichte von HTML war nicht immer schén und ist sehr
dramatisch (darauf kommen wir noch zu sprechen). Aber zuerst machen

wir in diesem Kapitel eine Spritztour durch Webville, um ein Geflihl dafir zu
entwickeln, was alles zu »HTML5« gehort. Steigen Sie ein, unser Ziel heif’t

Webville — und wir kommen von null auf HTML5 in nur 3,8 Seiten.

Steigen Sie noch heute auf HTMLS um!

Gestatten: HTMLS—O—Maﬁ’C. Aktualisieren Sie jetzt! 4
Sie sind niher an HTMLS5 dran, als Sie glauben!

HTMLS5 im Gesprich: Gestandnisse der neuesten HIML-Version 11

ECHTES HTML) bitte vortreten ... 12
Wie HTML5 wirklich funktioniert ... 14
Wer macht was? 16
Thre Mission: Browsererkennung 17

Was kann JavaScript? 22
Richtiges JavaScript 25
Fortsetzung: Richtiges JavaScript ... 26
Punkt fiir Punkt 31
Losungen 33

@
\ \ Local
\ Offline 3
J8 )
Web {Drag & \
k/y Worker: Drop Jf [Geolocatio

viii



UTMLS ist e

Einfiihrung in JavaSeript und das DOM
Ein bisschen Code

JavaScript zeigt Ihnen neue Orte. sie wissen bereits alles iiber
HTML-Markup (die Struktur) und tUber CSS-Stilregeln (die Darstellung). Was
noch fehlt, ist JavaScript (das Verhalten). Klar, wenn Sie alles tber die Struktur
und die Darstellung wissen, kdnnen Sie schicke Seiten entwickeln. Aber es
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Events, Handler und der ganze Rest
Ein bisschen Interaktion

Sie haben lhre Benutzer bisher noch nicht beruhrt.
Sie haben die Grundlagen von JavaScript gelernt, aber kénnen Sie auch
mit den Benutzern interagieren? Wenn Seiten auf Benutzereingaben
reagieren, sind sie keine bloen Dokumente mehr, sondern lebendige,
reaktionsfreudige Anwendungen. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie

Sie eine bestimmte Form von Benutzereingaben handhaben und das
altmodische HTML-Element <form> mit echtem Code verkniipfen.
Schnallen Sie sich an, hier kommt ein schnelles und zielstrebiges Kapitel,

in dem wir von null auf eine interaktive App in 0 Sekunden durchstarten.
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JavaScript-Funktionen und Objekte
Echtes JavaScript

Sind Sie schon ein echter Scripter? wahrscheinlich — Sie
kennen sich bereits gut aus mit JavaScript. Aber wer méchte schon ein
Scripter sein, wenn man auch ein Programmierer sein kann? Es wird Zeit,
einen Gang hoher zu schalten — Zeit fur Funktionen und Objekte. Denn

sie sind der Schlissel zu leistungsfahigerem, besser strukturiertem und
pflegeleichterem Code. Aufierdem kommt beides verstarkt in den HTML5-
JavaScript-APIs zum Einsatz. Je mehr Sie darliber wissen, umso schneller
kénnen Sie sich auf eine neue API stiirzen und damit loslegen. Schnallen Sie

sich an, dieses Kapitel erfordert Ihre uneingeschrankte Aufmerksamkeit!
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Standortsensitives HTML
Geolocation

Wohin Sie auch gehen, da sind Sie. Und manchmal ist es wichtig,

zu wissen, wo Sie sind (insbesondere fiir eine Web-App). In diesem Kapitel zeigen
wir lhnen, wie Sie standortsensitive Webseiten erstellen. Manchmal werden Sie in
der Lage sein, genau die Ecke zu ermitteln, an der lhre Benutzer stehen, in anderen
Fallen kdnnen Sie nur das Stadtgebiet ermitteln (wissen aber immerhin die Stadt). Tja,
und manchmal kdnnen Sie Gberhaupt nichts feststellen — entweder aus technischen
Griinden oder weil die Benutzer nicht mdchten, dass Sie so neugierig sind. Stellen Sie

sich das mal vor! In diesem Kapitel erforschen wir eine JavaScript-API: Geolocation.

‘ Schnappen Sie sich Ihr bestes standortsensitives Gerat (selbst wenn es nur lhr
o Desktop-PC ist), es geht los!

¢
- Standort, Standort, Standort 166
L Lange und Breite ... 167
‘ Wie die Geolocation-API Thren Standort bestimmt 168
- ; Wo sind Sie tiberhaupt? 172
L Wie alles zusammenpasst 176
s. Unser geheimer Standort ... 179
\ Code zum Ermitteln der Entfernung 181
- Karten in Seiten einfiigen 183
h‘ Eine Nadel hineinstecken 186
. Cooles Zeug mit der Google Maps-API 188
v Wie ist es mit der Genauigkeit? 191
D »Wohin Sie auch gehen, da sind Sie« 192
Weiter geht’s mit der App 193
Den alten Code tiberarbeiten ... 194
Zeit, sich zu bewegen! 196
Sie haben Optionen ... 198
Zeitlimits maximales Alter 199
Machen Sie dasTekEzu Hause 202
Vervollstindigen wir die App! 204
Die neue Funktion integrieren 205
Punkt fiir Punkt 207
Losungen 209

Xii



Inhalt

Mt dem Web sprechen
Extrovertierte Apps

Sie haben zu lange in lhrer Seite herumgesessen. Es wird

Zeit, dass Sie ein bisschen rauskommen, sich mit Webservices unterhalten, Daten
sammeln und so bessere Anwendungen entwickeln. Das ist ein wichtiger Teil moderner
HTMLS5-Applikationen. Aber daflr miissen Sie wissen, wie Sie mit Webservices
Kontakt aufnehmen. In diesem Kapitel machen wir genau das und integrieren Daten
von einem echten Webservice direkt in lhre Seite. Sobald Sie gelernt haben, wie das
geht, kénnen Sie jeden beliebigen Webservice nutzen. Wir bringen lhnen sogar die
hippste neue Sprache fiir die Kommunikation mit einem Webservice bei. Kommen Sie,

\jvir zeigen lhnen ein paar neue APls: die Kommunikations-APls.
A
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Entdecken Sie Ihren inneren Kiinstler
Die Leinwand

HTML hat sich emanzipiert und kann mehr als nur »Markup«.

Mit dem neuen Canvas-Element von HTML5 haben Sie die Macht, eigenhandig Pixel zu
erstellen, zu bearbeiten und zu zerstéren. Entdecken Sie mit dem Canvas-Element Ihren
inneren Kinstler — Schluss mit dem Gerede, HTML sei nur Semantik und keine Darstellung.
Mit dem Canvas-Element werden wir in Farbe zeichnen und malen. Hier geht es ausschliel3lich
um die Darstellung. Wir werden ein Canvas-Element in lhre Seiten integrieren, Texte und

Grafiken zeichnen (mit JavaScript) und uns um Browser kimmern, die dieses Element nicht

unterstiitzen.
Unser neues Start-up: TweetShirt 282
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Nicht Vaters Fernseher
Video ... mit dem Gaststar »Canvas«

Wir brauchen keine Plug-ins! Video ist mittlerweile ein vollwertiges Mitglied der
HTML-Familie — Sie packen ein <video>-Element in lhre Seite und kénnen sofort Videos
schauen — auf fast allen Geraten. Video ist nicht nur ein Element, sondern auch eine
JavaScript-API, mit der wir Videos abspielen, eigene Benutzeroberflachen erstellen und Filme
auf vollig neue Art in HTML integrieren kdnnen. Apropos Integration ... erinnern Sie sich an die
Verbindung zwischen Video und Canvas, von der wir gesprochen haben? Sie werden erfahren,
wie sich uns dadurch beeindruckende neue Mdglichkeiten erschliel3en, Videos in Echtzeit zu
verarbeiten. Wir beginnen damit, Videos in einer Seite abzuspielen, und prifen anschlieRend
die JavaScript-API auf Herz und Nieren. Sie werden Uberrascht sein, was Sie mit ein bisschen

Markup, JavaScript, Video und Canvas alles machen kénnen.
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Lokal speichern
Web Storage

Sind Sie es leid, lhre clientseitigen Daten immer in
diesen kleinen Sehrank-Cookie zu stopfen? in den 90ern

war das nett, aber mit den heutigen Web-Apps haben wir deutlich héhere
Anspriiche. Wie ware es, wenn Sie im Browser jedes Benutzers 5 Megabyte
hatten? Wahrscheinlich wiirden Sie uns ansehen, als versuchten wir, lhnen einen
Wolkenkratzer in Frankfurt zu verkaufen. Kein Grund, skeptisch zu sein — mit der
Web Storage-AP| von HTML5 ist genau das moglich! In diesem Kapitel lernen
Sie, wie Sie beliebige Objekte lokal auf dem Gerat eines Benutzers speichern

und fur Ihre Web-App nutzen kénnen.
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JavaSeript zum Arbeiten bringen
Web Workers

Langsames Skript - mochten Sie es weiter ausfithren? wenn

Sie genug Zeit mit JavaScript verbracht haben und damit, im Internet zu surfen, haben

Sie wahrscheinlich die Meldung »Langsames Skript« schon einmal gesehen. Aber

Inhalt

wie kann ein Skript mit all diesen Multikernprozessoren in lhnrem neuen Rechner zu

langsam sein? Das liegt daran, dass JavaScript immer nur eine Sache gleichzeitig tun

kann. Mit HTML5 und Web Workers wird jetzt alles anders. Nun kdnnen Sie zusétzliche

»JavaScript-Arbeiter« einspannen, um mehr zu schaffen. Ob Sie eine reaktionsfreudigere

App entwickeln oder einfach nur die Grenzen Ihrer CPU ausreizen méchten — die Web

Workers sind zur Stelle!
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Wir haben eine Menge geschafft und

sind fast fertig. Bevor wir Sie ziehen lassen,
mdchten wir Thnen noch einige Dinge mit auf den
Weg geben. Wir kénnen nicht alles, was Sie wissen
mussen, in dieses relativ kurze Kapitel packen. In
Wahrheit hatten wir urspriinglich alles in dieses
Kapitel geschrieben, was Sie Uber HTML5 wissen
mussen (und was nicht in den anderen Kapiteln
steht), indem wir die SchriftgréRe auf 0,00004 Punkt
verkleinert hatten. Es passte alles rein, aber leider

konnte es niemand lesen. Deswegen haben wir das

meiste wieder gestrichen und nur die besten Teile fir

diesen Top Ten-Anhang behalten.
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Einfiihrung

Wie man dieses Buch benut-t
Einfiihrung

Ich kann einfach nicht
fassen, dass so etwas in
einem HTML5-Buch
steht!

T Fraoe:
. Len wir die b""‘“c‘"dc
A\?SC‘\E‘_I{E{'E';_F;:E":’; \c: einem HTMLG—B\AC\\?«

[n diesem
>>Und? Warum

Sie sind hier »
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Wie man dieses Buch

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle folgenden Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...

@
@

®

Haben Sie einen Computer mit einem Webbrowser
und einem Texteditor?

Mochten Sie lernen, verstehen und behalten, wie
Sie Webanwendungen mit den besten Techniken und
neuesten Standards entwickeln?

Ziehen Sie eine anregende Unterhaltung beim Abendessen
einer trockenen, langweiligen Vorlesung vor?

... dann ist dieses Buch etwas fiir Sie.

Wer sollte eher die Finger von diesem Buch lassen?

XX

Wenn Sie eine der folgenden Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...

@
@

Lesen Si -
Ist die Entwicklung von Webseiten volliges Neuland c / X;STC/"\’?LICV::i:&Lb‘MJ]C:%SS und
IS Fud<<—

fiir Sie? '
ir Sic cine 9rof3artie Eimciihrung
in die chcn'ﬁwicklung - und

Entwickeln Sie bereits Web-Apps, und suchen Sie ein )
mathen Sie dann hiev weiter/

Referenzbuch fir HTML5?

Haben Sie Angst, etwas Neues auszuprobieren?
Ist lhnen eine Wurzelkanalbehandlung lieber,

als Streifen kombiniert mit Karos zu tragen?
Glauben Sie, dass ein Technikfachbuch mit 50er-
Jahre-Unterrichtsfilmen, in dem JavaScript-APls
vermenschlicht werden, nicht serids sein kann?

... dann ist dieses Buch nicht das richtige fiir Sie.

[Anmcrkung der Mavketina—
Ab{:cilungr Dieses Bueh ist ?clk'r Jjeden
etwas, dev eine Kveditkarte besitzt.
Bavgcld lacht ebenflls]



Wir wissen, was Sie gerade denken

»Kann das wirklich ein serivses Buch itber HIML5-Programmierung sein?«
»Was sollen all die Abbildungen?«

»Kann ich das auf diese Weise wirklich lernen?«

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denkt.

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist standig dabei, Ihre Umgebung abzusu-
chen, und es wartet auf etwas Ungewohnliches. So ist es nun einmal gebaut,
und es hilft Ihnen zu tberleben.

Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewdhnlichen, normalen
Routinesachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht
Stehende, damit es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestort
wird: Dinge zu erfassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht
damit ab, die langweiligen Sachen zu speichern, sondern lasst diese
gar nicht erst durch den »Dies-ist-offensichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist” Nehmen Sie an, Sie
machen einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Ihnen aus dem

Gebiisch: Was passiert dabei in Threm Kopf und Threm Koérper? Na toll. Nur noch

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemusche Substanzen "y 640 1'r‘o<‘:k.ene,
durclfluten Ste. e Genivn denkL Iangwelllge
WER 2 Seiten.
Und so weil3 Thr Gehirn: DAS \ohn o
sYc'\c\\CY"" ° o
Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht! ath ,,;\c\r\lﬁ

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer Bibliothek. In \
einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen. Bereiten sich auf eine

Prifung vor. Oder Sie versuchen, irgendein schwieriges Thema zu lernen, von
dem Thr Chef glaubt, Sie brauchten daftir eine Woche oder hochs-
tens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Ihr Gehirn versucht, Ihnen einen grof3en
Gefallen zu tun. Es versucht, dafur zu sorgen, dass diese offensichtlich
unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressourcen,
die besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen Dinge zu spei-
chern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Wie die Notwendigkeit,
schnell das Browserfenster mit dem YouTube-Video zu einer Alienent-
fihrung zu verbergen, wenn Thr Chef die Nase ins Biiro steckt.

Und es gibt keine einfache Moglichkeit, Threm Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch
auch ist und wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Rich-
terskala gerade ist, ich will wirklich, dass du diesen Kram behaltst.«
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Wie man dieses Buch

Wir stellen uns unseren Leser als einen akiv ] ernenden vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufnehmen
und dann dafur sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht darum,
Fakten in lhren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergebnissen der
Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie gehortzum
Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was lhr Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:

— Bilder einsetzen. An Bilder kann man sich viel besser

erinnern als an Worte allein und lernt so viel effektiver (bis zu

89% Verbesserung pei Abrufbarkeits- und Lerntransferstudien).
AuBerdem werden die Dinge dadurch verstandlicher. Text in
oder neben die Grafiken setzen, auf die sie sich beziehen,
anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leser werden

auf den Bildinhalt bezogene Probleme dann mit doppelt so hoher

Wahrscheinlichkeit 16sen konnen.

== Verwenden Sie einen gespréchsorientierten Stil
mit persénlicher Ansprache. Nach neueren Untersuchungen
| " : haben Studenten nach dem Lernen bei Tests bis zu 40% besser abgeschnitten, wenn
der Inhalt den Leser direkt in der ersten Person und im lockeren stil angesprochen hat stattin
einem formalen Ton. Halten Sie keinen Vortrag; sondern erzahlen
Sie Geschichten. Benutzen Sie eine zwanglose Sprache. Nehmen
Sie sich selbst nicht zu ernst. Wiirden Sie einer anregenden
Unterhaltung beim Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken
oder einem Vortrag?

Bringen Sie den Lernenden dazu, intensiver
nachzudenken. Mit anderen Worten: Falls Sie nicht aktiv Ihre

Neuronen strapazieren, passiert in Ihrem Gehirn nicht viel. Ein

Leser muss motiviert, begeistert und neugierig sein und angeregt

Zeit zum Aufwachen,
ein Klick vom
Benutzer!

Ah, ich habe einen
Handler dafiir, ich
gebe ihm besser
Bescheid.

dafiir brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen, zum Nachdenken anregende Fragen
und Tatigkeiten, die beide Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen.

@ werden, Probleme zu |16sen, Schlisse zu ziehen und sich neues Wissen anzueignen. und

Ziehen Sie die Aufmerksamkeit des Lesers auf sich - und behalten
Sie sie.Wiralle haben schon Erfahrungen dieser Art gemacht: »lch will das wirklich
lernen, aber ich kann einfach nicht uber Seite 1 hinaus wach bleiben.« Ihr Gehirn passt auf,
wenn Dinge ungewdhnlich, interessant, merkwiirdig, auffallig, unerwartet sind. Ein neues,
schwieriges, technisches Thema zu lernen, muss nicht langweilig sein. Wenn es das nicht
ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Sprechen sie Gefiihle an. Wir wissen, dass lhre Fahigkeit, sich an etwas zU
erinnern, wesentlich von dessen emotionalem Gehalt abhangt. Sie erinnern sich an

das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn Sie etwas fiihlen. Nein, wir erzdhlen keine
herzzerreiBenden Geschichten Uber einen Jungen und seinen Hund. Was wir erzahlen,
ruft Uberraschungs-, Neugier-, SpaB- und Was-soll-das?-Emotionen hervor und dieses
Hochgefiinl, das Sie beim Losen eines puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, was
alle anderen schwierig finden. Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas kdnnen, was dieser »lch-bin-ein-
besserer-Techniker—als—du«—Typ aus der Technikabteilung nicht kann.
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Metakognition: Nachdenken iibers Denken

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann schenken

Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dartuber nach, wie Sie denken. o . .
Wie konnte ich mein

Gehirn wohl dazu
kriegen, diesen Kram
zu behalten ...

Lernen Sie, wie Sie lernen.

Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder Lernthe-
orie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten wurde uns auch
beigebracht, wie man lernt.

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich HTML5-Programmierung lernen méchten, wenn
Sie dieses Buch in den Handen halten. Und wahrscheinlich méchten Sie nicht viel Zeit
aufwenden. Und Sie wollen sich an das erinnern, was Sie lesen, und es anwenden kon-
nen. Und deshalb miissen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel wie méglich von diesem Buch
profitieren wollen oder von irgendeinem anderen Buch oder einer anderen
Lernerfahrung, tibernehmen Sie Verantwortung fiir Ihr Gehirn. Thr Gehirn im

Zusammenhang mit diesem Lernstoff.

Der Trick besteht darin, IThr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoft als etwas

wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohlbefinden. So wichtig
wie ein Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem dauernden Kampf, in dem Ihr Ge-
hirn sein Bestes gibt, um die neuen Inhalte davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Wie bringen SIE also lhr Gehirn dazu, HTML5 (und Ja-
vaScript) fiir so wichtig zu halten wie einen Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg, Der
langsame Weg geht iiber bloBe Wiederholung, Natiirlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen
und sich sogar an die langweiligsten Themen erinnern kinnen, wenn Sie sich die gleiche
Sache immer wieder einhdmmern. Wenn Sie nur oft genug wiederholen, sagt Ihr Gehirn:
»Er hat zwar nicht das Gefiihl, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe Sache immer
und immer wieder an — dann muss sie wohl wichtig sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhéoht, vor
allem verschiedene Arten von Gehirnaktivitat. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf
der vorhergehenden Seite erwahnten Dinge — alles Dinge, die nachweislich helfen, dass
Ihr Gehirn fiir Sie arbeitet. So hat sich z.B. in Untersuchungen gezeigt: Wenn Worter i
den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders auf der Seite,
z.B. in einer Bildunterschrift oder im Text), versucht Thr Gehirn, herauszufinden, wie die
Worter und das Bild zusammenhangen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je
mehr Neuronen feuern, umso grofer ist die Chance, dass Ihr Gehirn mitbekommt: Bei
dieser Sache lohnt es sich, aufzupassen, und vielleicht auch, sich daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn
thnen bewusst ist, dass sie ein Gesprach fiihren — man erwartet dann ja von thnen, dass sie
dem Gesprich folgen und sich beteiligen. Das Erstaunliche daran ist: Es ist Threm Gehirn
ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen Thnen und einem Buch stattfindet! Wenn
der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Ihr Gehirn den gleichen Eindruck wie bei
einem Vortrag, bei dem in einem Raum passive Zuhorer sitzen. Nicht notig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.

XXiii



Wie man dieses Buch

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf Text.
Soweit es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild werklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, wo Text und
Abbildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, denn Ihr Gehirn
arbeitet besser, wenn der Text nnerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in einer
Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Redundanz cingesetzt, d.h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen
Medientypen ausgedriickt, damit Sie es tiber mehrere Sinne aufnehmen. Das erhoht die Chance, dass
die Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Ihrem Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Thr Gehirn auf Neu-
igkeiten programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest e/was emotionalem
Charakter verwendet, weil Thr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu
achten. An alles, was ein Gefiihl in Thnen auslost, kénnen Sie sich mit hoherer Wahrscheinlichkeit
erinnern, selbst wenn dieses Gefiihl nicht mehr ist als cin bisschen Belustigung, Uberraschung SPIELEN Sie

oder Interesse.
Browser

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Ihr Gehirn ist
von Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wihnt, als wenn es davon ausgeht,
dass Sie passiv einer Prasentation zuhéren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 80 Aktivitdten fir Sie vorgesehen, denn Thr Gehirn lernt und behilt von Punkt fiir Punkt
Natur aus besser, wenn Sie Dinge tun, als wenn Sie nur dariiber lsen. Und wir haben die Ubungen
zwar anspruchsvoll, aber doch 16sbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile cingesetzt, denn vielleicht bevorzugen S ein
Schritt-fiir-Schritt-Vorgehen, wihrend jemand anders erst einmal den groben Zusammenhang ver-

stehen und ein Dritter einfach nur ein Codebeispiel sehen méchte. Aber ganz abgesehen von den

jeweiligen Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschiedlicher PHZZIGS
Form prasentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fir beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von IThrem Gehirn einset-
zen, umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten und umso langer bleiben Sie konzen-
triert. Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das haufig, dass sich die andere

Seite des Gehirns ausruhen kann; so kénnen Sie iiber einen ldngeren Zeitraum produktiver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, die mehr als einen Blickwinkel
reprisentieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst zu
analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen eingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen stellen,
auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Thr Gehirn ist darauf eingestellt, zu
lernen und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Thren Korper bekommen
Sie ja auch nicht in Form, wenn Sie nur die Leute auf dem Sportplatz beobachten. Aber wir haben
unser Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten — an den richti-

gen Dingen arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf verschwenden, cin
schwer verstandliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fachbegriffen gespickten
oder Ubermafig gedrangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen eingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein

Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksamkeit als Dingen.
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Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zv machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei Thnen. Diese Tipps
sind ein Anfang; héren Sie auf Thr Gehirn und finden Sie heraus, was bei Ihnen

funktioniert und was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.

SChncidcn Sie di
P Sic €s an I P und he‘F{:Ch

hren Kﬁhlschrank

@ Immer langsam. Je mehr Sie verstehen,

umso weniger miissen Sie auswendig lernen.
Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken Sie
nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, springen Sie
nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie sich vor, dass

Sie das wirklich jemand fragt. Je griindlicher Sie Thr
Gehirn zum Nachdenken zwingen, umso grofer ist

die Chance, dass Sie lernen und behalten.

Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen Sie
selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch fur
Sie 16sen wiirden, wire dass, als wiirde jemand anderes
Thr Training flir Sie absolvieren. Und sehen Sie sich
die Ubungen nicht einfach nur an. Benutzen Sie einen
Bleistift. Es deutet vieles darauf hin, dass korperliche
Aktivitit berm Lernen den Lernerfolg erhohen kann.

Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
dummen Fragenc.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkun-
gen — sie geh6ren zum Kerninhalt! Uber-
springen Sie sie nicht.

Lesen Sie dies als Letztes vor dem
Schlafengehen. Oder lesen Sie danach
zumindest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Ubertragung
in das Langzeitgedachtnis) findet erst statt, nachdem Sie
das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr Gehirn braucht
Zeit fur sich, um weitere Verarbeitung zu leisten. Wenn
Sie in dieser Zeit etwas Neues aufnehmen, geht ein Teil
dessen, was Sie gerade gelernt haben, verloren.

Trinken Sie Wasser. Viel.

Ihr Gehirn arbeitet am besten in einem schénen
Flussigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon
kommen kann, bevor Sie iiberhaupt Durst verspiiren)
beeintrachtigt die kognitive Funktion.

@ Reden Sie driiber. Laut.
Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Ge-
hirns. Wenn Sie etwas verstehen wollen oder Thre
Chancen verbessern wollen, sich spater daran zu
erinnern, sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen
Sie, es jemand anderem laut zu erklaren. Sie ler-
nen dann schneller und haben vielleicht Ideen, auf
die Sie beim bloBen Lesen nie gekommen wiren.

Horen Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tiberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch tuber-
fliegen oder dass Sie das gerade erst Gelesene ver-
gessen haben, ist es Zeit fiir eine Pause. Ab einem
bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller,
indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das
kann sogar den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Thr Gehirn muss wissen, dass es wum etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinzie-
hen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fiir die
Totos. Uber einen schlechten Scherz zu stéhnen, ist
tmmer noch besser, als gar nichts zu fithlen.

Gestalten Sie etwas

Wenden Sie das Gelernte bei Threr taglichen
Arbeit an und bei den Entscheidungen, die Sie bei
Ihren Projekten treffen. Gehen Sie tiber das, was
Sie in den Ubungen dieses Buches gelernt haben,
hinaus. Alles, was Sie brauchen, ist ein Stift und
ein Problem, das es zu l6sen gilt.
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Wie man dieses Buch

Lies wmich!

Dies ist ein Lernerlebnis, kein Nachschlagewerk. Wir haben bewusst alles herausgestrichen,
was an irgendeiner Stelle des Buchs hinderlich fiir den Lernprozess sein kénnte. Und wenn Sie
das Buch das erste Mal durcharbeiten, miissen Sie am Anfang beginnen, denn das Buch macht
bestimmte Annahmen dariiber, was Sie schon gesehen und gelernt haben.

Wir erwarten, dass Sie HTML und CSS kennen.

Wenn Sie HTML-Markup nicht kennen (HTML-Dokumente, Elemente, Attribute, Eigenschafts-
strukturen, Struktur und Darstellung), holen Sie sich ein Exemplar von »HTML mit CSS &
XHTML von Kopf bis FuB«, bevor Sie mit diesem Buch beginnen.

Erfahrung hilft, aber Sie miissen JavaScript noch nicht beherrschen.

Sollten Sie bereits Erfahrungen mit Programmierung oder Skripten gesammelt haben (auch
wenn es kein JavaScript ist), hilft das. Wir setzen aber fiir dieses Buch nicht voraus, dass Sie
JavaScript beherrschen. Dieses Buch soll an »HTML mit GSS & XHTML von Kopf bis FuB3«

anschlieBen, in dem keinerlei Skripten vorkommen.

Wir moéchten Sie ermuntern, mehr als einen Browser mit diesem Buch
zu verwenden.

Wir empfehlen Thnen, die Seiten und Webanwendungen aus diesem Buch mit mehreren
Browsern zu testen. Dadurch lernen Sie, die Unterschiede zwischen den verschiedenen Browsern
zu erkennen und Seiten zu erstellen, die in einer Vielzahl von Browsern gut funktionieren. Wir
legen Thnen vor allem Google Chrome und Apple Safari ans Herz, da sie im Allgemeinen mit
den neuesten Standards konform sind. Wir empfehlen Thnen aber auch, die neuesten Versionen
anderer wichtiger Browser auszuprobieren, darunter Internet Explorer, Firefox und Opera, sowie
neue mobile Browser auf Geriaten mit iOS und Android.

Die Ubungen sind NICHT optional.

Die Ubungen und sonstigen Aktivititen sind keine Zugaben, sondern Grundbestandteile des
Buchs. Einige davon helfen beim Einprigen, andere beim Verstandnis und wieder andere bei der
Anwendung des Gelernten. Uberspringen Sie die Ubungen nicht. Sogar dic Kreuzwortritsel
sind wichtig — sie bringen Threm Gehirn die Konzepte niher. Vor allem aber geben Sie Threm
Gehirn eine gute Moglichkeit, die Wérter einmal in einem anderen Zusammenhang zu sehen.

Die Redundanz ist beabsichtigt und wichtig.

Eine der Besonderheiten eines Buchs dieser Reihe ist: Wir wollen, dass Sie wirklich verstehen. Und
wenn Sie mit dem Buch fertig sind, sollen Sie sich an das Gelernte erinnern. Bei den meisten
Nachschlagewerken besteht das Ziel nicht im Behalten und Erinnern. Aber in diesem Buch geht
es ums Lernen, und deshalb werden manche Ideen und Begriffe mehr als ein Mal besprochen.

Zu den Kopfnuss-Ubungen gibt es keine Lésungen.

Fiir manche Ubungen gibt es keine richtige Losung, bei anderen wiederum ist es ein Teil der
Lernerfahrung, dass Sie selbst entscheiden, ob und wann Thre Antworten richtig sind. Bei einigen
Kopfnuss-Ubungen finden Sie Hinweise, die Thnen die richtige Richtung zeigen.
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Softwareanforderungen

Zum Schreiben von HTML5 und JavaScript-Code brauchen Sie einen Texteditor,
einen Browser und manchmal einen Webserver (den Sie lokal auf Threm Rechner
installieren kénnen).

Als Texteditoren fiir Windows empfehlen wir PSPad, TextPad oder EditPlus (Sie
kénnen auch Notepad verwenden, wenn es sein muss). Fiir den Mac sind die
Texteditoren TextWrangler, TextMate und TextEdit empfehlenswert. Auf einem
Linux-System gibt es jede Menge integrierte Texteditoren, und wir sind uns sicher,
dass Sie nicht uns brauchen, um etwas dariiber zu erfahren.

Wir hoffen, dass Sie das mit den Browsern bereits erledigt und mindestens zwei
Browser installiert haben (siche vorherige Seite). Wenn nicht, machen Sie es bitte
jetzt. Es lohnt sich auf jeden Fall, auch die Zeit zu investieren, die Entwicklertools der
jeweiligen Browser kennenzulernen. Jeder namhafte Browser verfiigt tiber integrierte
Tools, mit denen Sie die JavaScript-Konsole anzeigen kénnen (dort sehen Sie Fehler
sowie Ausgaben, die Sie mit console. log schreiben — eine praktische Alternative

zu alert), die Nutzung von Web Storage, DOM, CSS-Stilregeln der Elemente und
vieles mehr. Manche Browser bieten sogar Plug-ins fiir zusitzliche Entwicklertools. Sie
brauchen diese Tools zwar nicht, um dieses Buch durchzuarbeiten, wenn Sie sich aber
ein bisschen Zeit dafiir nehmen, sich diese Tools etwas genauer zu betrachten, wird
Ihnen die Entwicklung leichter fallen.

Fir manche HTMLS5-Funktionen und JavaScript-APIs ist es erforderlich, die

Dateien iiber einen echten Webserver statt iiber das Dateisystem bereitzustellen (Ihre
URL beginnt also mit http:// und nicht mit £ile://). Wir haben im Buch an

den entsprechenden Stellen gekennzeichnet, fiir welche Beispiele Sie einen Server
brauchen. Sollten Sie die Motivation daftir aufbringen, empfehlen wir Thnen aber,
gleich jetzt einen Server auf Threm Computer zu installieren. Auf Mac und Linux ist
Apache vorinstalliert. Unter Windows miissen Sie Apache oder IIS installieren. Haben
Sie sich fiir Apache entschieden, stehen Thnen eine Menge Open Source-Tools wie
etwa WAMP und XAMPP zur Verfiigung, die sich leicht installieren lassen.

Das war’s, viel Spaf3!
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Das Gutachter-Team

F achQU‘l'ach‘l'el’ 7 David Powers
Paul Ba\rr\/

 Bert Bates

mtht nue Qutachter, sondern

Pa:\h\s:“ exfahvener Von ¥opk bisg"%’ Unser Meister—Fathgutachter. Nith’c nur ein Fathu‘f:ach{:cr, er
aub dev beveits >>Python von op ist auch der Sehopfer dev Reihe!
tu Fr 'B < und »Programm'\crcv;c ,von So viel zum Thems Drogh .

1s Fwo< hat!

ook bis Fud< gesthvicben
Kopf bis B \[- Rebeta Dunn—Kahn

g Lou Barr

Unser 110%iger Qutathter, der
sogar mitten in dev Naeht im
Pyjama hcwmgclauﬁcv\ ist, um
unseven Geo—Code zu testen.

Wir haben versueht, ihr zu sagen,
dass sie uns nur bei der Grafik
helfen soll. Sie lief3 sich aber nicht
davon abhalten, auth brillante Rebeta war unser zwei fes Paar Auﬂm .
Avbeit als Qutachterin zu leisten|  hat uns bei Codedetails gevettet, die sonst
niemand 5cschcn hat (uns Cihﬂcsthlossen!),
Unsere Fachgutachter:

Wir sind unserem Fachgutachter-Team extrem dankbar, da es uns gezeigt hat, wie sehr wir auf seine
technische Expertise und Liebe zum Detail angewiesen sind. David Powers, Rebeca Dunn-Kahn,
Trevor Farlow, Paul Barry, Louise Barr und Bert Bates haben keinen Stein auf dem anderen
gelassen und das Buch auf diese Weise viel besser gemacht. Thr seid toll!
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Panksagungen

Noch mehr Fachgutachten:

Da..S wird zu einem wiederkehrenden Thema in unseren Biichern: “— Hinweis an die Redaktion:

Wir méchten nochmals David Powers danken, unserem Konnen wiv versuthen, diesen
geschitzten Fachgutachter und Autor vieler Biicher. Davids Mann Fiir unsere nathsten
Kommentare fithren immer zu deutlichen Verbesserungen des dvei Bucher unter Vertrag zu
Texts. Und wir schlafen nachts besser — denn wenn David das Buch nehmen? Mbg\iéhs{‘- exklusivl

durchgegangen ist, wissen wir, dass wir technisch einen Volltreffer
landen. Nochmals danke, David.

Bei O’Reilly:

Courtney Nash hatte nicht nur die schwierige Aufgabe, das Buch
»Programmieren von Kopf bis Ful«, sondern auch uns zu managen.
Courtney hat zwar samtliche Wege fur uns frei gemacht, aber auch
jenen subtilen Druck ausgeiibt, den jeder Lektor nutzt, um ein Buch
abzuschlieBen. Vor allem aber war Courtneys Feedback zu diesem Buch
und seinem Inhalt extrem wertvoll und resultierte in einigen wichtigen
Uberarbeitungen. Dank Courtneys Bemiihungen ist dieses Buch
wesentlich besser. Vielen Dank!

Courtney Nash _7°

Lou Barr war ebenfalls ein
wesentlicher Bestandteil dieses

Buchs und hat in vielerlei

Hinsicht dazu beigetragen — als
Gutachterin, Grafikdesignerin,
Produktionsdesignerin, Webdesignerin
und Photoshop-Bandigerin. Vielen
Dank, Lou, ohne dich hiatten wir es
nicht geschafft!

,{ Lou Barr, nothmals! (Und Rb\/!).

Und vielen Dank noch weiteren, die dabei geholfen haben:

An dieser Stelle mochten wir dem Rest der O’Reilly-Crew fiir die
vielfaltige Unterstiitzung danken. Dazu gehoren: Mike Hendrickson,
Mike Loukides, Laurel Ruma, Karen Shaner, Sanders Kleinfeld,
Kristen Borg, Karen Montgomery, Rachel Monaghan, Julie
Hawks und Nancy Reinhardt.

XXix



Danksagungen

Noch wehr Panksagungen!

Vielen Dank an eine Rethe weiterer Leute:

James Henstridge hat den urspriinglichen Code geschrieben, aus dem der
Fraktal Explorer in Kapitel 10 entstanden ist. Wir haben ihn fiir unsere Zwecke in
diesem Buch angepasst und entschuldigen uns fiir jegliche Anderung unsererseits,
die vielleicht nicht so elegant wie seine urspriingliche Version ist. Schauspieler
und Kinstler Laurence Zankowski — fiir immer auf die Rolle als Sternback-
CEO festgelegt — ist groBziigigerweise in diesem Buch wieder aufgetreten und o

hat uns dabei geholfen, die Videoanwendung in Kapitel 8 zu testen (miissen C/ Erist 2uruuuuuuck/
Sie geschen haben). Die Bainbridge Island Downtown Association hat :
uns freundlicherweise erlaubt, ihr tolles Logo, das von Denise Harris entworfen

wurde, fiir das WickedlySmart-Hauptquartier zu verwenden. Vielen Dank auch an

Anthony Vizzari und A&A Studios, dass wir ein Foto ihrer genialen Fotokabine

verwenden durften.

Unser TweetShirt-Beispiel verwendet einige schicke Symbole von ChethStudios.Net.

Wir bedanken uns fiir die engagierte Arbeit des Internet Archive — Heimat der Filme,

die wir fiir Webville TV verwendet haben. Und vielen Dank an Daniel Steinberg,

der immer da war, um alles aufzufangen.

\[Bcrk Bates

Zu guter Letzt: vielen Dank an Kathy
und Bert

Kathy Sierra und Bert Bates, unsere
Komplizen, GEHIRNE und Schopfer
dieser Reihe. Wir hoffen, der Reihe ein
weiteres Mal gerecht zu werden!

Voller Einsatz bei der Retherche fur
>>Haus‘>-(‘\cv'd von Ko?‘p bis Fuﬁ«.

*Die Vielzahl von Danksagungen ist laut einer Theorie darauf zuriickzufiihren, dass jeder, der in den
Danksagungen erwahnt wird, mindestens ein Exemplar kauft — mit Angehdrigen und sonstigen Anhangsein
wahrscheinlich sogar mehrere. Wenn Sie in den Danksagungen unseres nédchsten Buchs auftauchen
mochten und eine gro3e Familie haben, schreiben Sie uns!
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