2  JavaScript-Grundlagen

In diesem Kapitel werden Sie Thr erstes Script erstellen, abspeichern und
ausfithren. Danach lernen Sie, wie man Daten in Variablen ablegt und mit
diesen weiter arbeitet. Um aber nicht den zweiten Schritt vor dem ersten zu
machen, beginnen wir mit einem Programmierbeispiel.

2.1 Hello World!

Seit jeher ist es Tradition, dass das erste Programm in einer neuen Program-
miersprache die Welt begriifSt. Da die meisten Programmiersprachen in Eng-
lisch gehalten sind, geben wir nun den Schriftzug Hello World! auf dem
Bildschirm aus. Wenn Sie diese Ausgabe sehen, haben Sie erfolgreich Ihr ers-
tes Programm generiert und ausgefithrt. Also frisch ans Werk ...

Starten Sie Thren Lieblings-Texteditor und tragen Sie die folgenden Zeilen
ein.

<html>

<script language="JavaScript">
document.write("Hello World!");

</script>

</html>

Das Tag <html> markiert, wie Sie schon gelernt haben, den HTML-Teil des
Dokuments. Damit der Browser spiter weifs, dass wir ein JavaScript pro-
grammiert haben, miissen wir das durch das <script>-Tag kenntlich
machen. Zwischen <script> und </script> steht also der eigentliche Quell-
text des Scripts. Da wir nichts anderes realisieren wollen, als die Worte
Hello World! tber ein JavaScript in das HTML-Dokument einzufiigen, rufen
wir in der Klasse document (engl. fur »Dokument«) die Funktion write (engl.
fur »schreiben«) auf. Dieser tibergeben wir dann einfach die beiden Worter.
Was genau Klassen und Funktionen sind, erfahren Sie noch in spiteren
Kapiteln des Buches. Auch auf die Syntax gehen wir noch genau ein. Bitte
glauben Sie uns zuerst, dass die Zeile document.write("Hello World!");
genau diesen Effekt hat.
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Damit wir das Ergebnis ansehen kénnen, muissen wir den Quelltext auf der
Festplatte abspeichern. Legen Sie dazu bitte ein Verzeichnis namens JS auf
Threr Festplatte an. Speichern Sie dann unser erstes Script in die Datei Hello-
World.html.

Bitte beachten Sie, dass der Quelltext im Textformat abgespeichert werden
muss. Wenn Sie ein Script zum Beispiel im Word-Format abspeichern, wer-
den zusdtzliche Steuerzeichen abgespeichert, die eine HTML-Datei
unbrauchbar machen.

Speichern unter 2xl
Speichern in: I[:I 15 j & | @ > o5 - Extras =

&

Eigene Dateien

Dateiname:  [Hellaworld. html | & speichern |
Dateityp: Hur Tex Abbrechen |

Unser Programm befindet sich nun auf Threr Festplatte. Aber wie schaut
man sich jetzt das Ergebnis an? Wenn Sie einen Internetbrowser — wie zum
Beispiel den Microsoft Internet Explorer oder den Netscape Communicator
— installiert haben, konnen Sie Thre Datei tiber den Explorer durch einen
simplen Doppelklick 6ffnen.

7} € 3513 Helloworld.html - Micresoft Internet Explorer =10l =l
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworiben  Extras 7 |
J d=zurick ~ = - @G} a | @hsuchen (G Favoriten & #verlauf ||%v »
Jndresse I@ j @ Wechseln zu |J Links **
[
Hello Worldl
[
|@ Fertig l_l_ |@. Arbeitsplatz 4
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2.2 Kommentare

Kommen wir nun noch zu einigen Dingen, die eigentlich nicht ganz so viel
mit der Programmierung von JavaScript zu tun haben, aber trotzdem fiir die
Verstiandlichkeit vieler Programme sehr wichtig sind: Kommentare. In Java-
Script haben Sie mehrere Moglichkeiten, Kommentare einzufiigen. Eine
Moglichkeit ist die Benutzung von //, um dem Browser klar zu machen,
dass jetzt ein Kommentar folgt. Mit // wird alles, was in der Zeile hinter //
steht, vom Browser als Kommentar gewertet. Manchmal hat man aber nicht
nur einen kurzen Kommentar, sondern mochte zu einer Funktion oder
einem anderen Programmteil ausfuhrlich tiber mehrere Zeilen beschreiben,
wie die Funktion oder der Quelltext funktioniert oder was fiir Ubergabe-
werte erwartet werden. Fiir diesen Fall stellen uns die Browser eine Verein-
fachung der Kommentare zur Verfiigung. Mit der Zeichenfolge /* gibt man
dem Browser zu verstehen, dass alle folgenden Zeilen im Quelltext als Kom-
mentar zu behandeln sind und nicht tibersetzt werden miissen. Damit aber
nicht der gesamte Quellcode als Kommentar behandelt wird, nachdem wir
/* eingefiigt haben, brauchen wir noch eine Zeichenfolge, die dem Browser
wieder klar macht, dass der Kommentar beendet ist und von dieser Position
wieder alles ubersetzt werden muss. Die Zeichenfolge zum Beenden des
Kommentars lautet */. Nach dieser Zeichenfolge wird das Programm wie-
der ubersetzt.

2.3 Nicht JavaScript-fahige Browser

Da JavaScript eine sehr schnell weiterentwickelte Sprache ist, gibt es viele
Browser, die noch nicht alle Standards unterstiitzen, und somit Ihre Pro-
gramme nicht zwingend auf diesem Browser angezeigt werden. Um zu ver-
hindern, dass ein Browser bei einem JavaScript, das er nicht iibersetzen
kann, unkontrollierte Dinge ausfiihrt, gibt es Moglichkeiten, vor dem Start
des Programms zu tiberpriifen, welche JavaScript-Version der Browser des
Anwenders unterstiitzt. Um an dieser Stelle aber nicht schon Inhalte aus den
nachfolgenden Kapiteln einfach so in den Raum zu stellen, mochten wir hier
nur darauf hinweisen, dass im Kapitel der Objekte ausfiihrlich darauf einge-
gangen wird, wie solche Uberpriifungen oder Beschrinkungen vorgenom-
men werden. Eine Thnen bereits bekannte Art der Festlegung, mit welcher
Version von JavaScript ein Programm tibersetzt werden soll, ist ja die
Angabe des Tanguage="JavaScript"-Attributes im <script>-Tag in HTML. Es
ist hier auch moglich, dem language-Attribut einen der folgenden Werte zu
tibergeben:

» JavaScriptl.l
» JavaScriptl.2
» JavaScriptl.3
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» JavaScriptl.4
» JavaScriptl.b

Ein Browser, der zum Beispiel nur JavaScript in der Version 1.1 unterstiitzt,
wird ein Script, das fiir JavaScript 1.3 geschrieben wurde, ignorieren.

2.4 Variablen

In diesem Abschnitt wollen wir Thnen zeigen, wie Sie unter JavaScript mit
Variablen arbeiten und wie Sie gut lesbaren Quellcode schreiben. Wir gehen
in diesem Abschnitt aufSerdem kurz auf die Schreibweise der JavaScript-Syn-
tax ein.

241 Variablen deklarieren und initialisieren

In JavaScript haben Sie zwei Moglichkeiten, eine Variable zu deklarieren.
Sie konnen der Variablen einfach einen Wert zuweisen:

x =10

oder aber mit dem Schliisselwort var kenntlich machen, dass jetzt eine Va-
riable deklariert wird:

var x = 10

Beide Arten der Deklaration haben das gleiche Ergebnis: Der Variablen x
wird der Wert 10 zugewiesen.

Wollen Sie bei der Definition von Variablen Platz sparen und mehrere Va-
riablen hintereinander definieren, gilt folgende Syntax:

x =10; y = 20;
var x = 10; var y = 20;

Bei dieser Schreibweise werden alle Befehle voneinander mit ; getrennt.
Folgende Schreibweise ist aber auch moglich:
var x = 10, y = 20

Diese Schreibweise gilt allerdings nur in Verbindung mit dem Schlisselwort
var.
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Nun gibt es in JavaScript allerdings mehr als nur Variablen vom Typ Inte-
ger. Um beispielsweise ein Array zu initialisieren, bedarf es der folgenden
Syntax:

new meinArray(10)

Mit diesem Befehl wird ein Array mit dem Namen meinArray erzeugt, das
zehn Elemente beinhaltet, die im Moment allerdings alle noch keine Werte
enthalten. Um den einzelnen Elementen des Arrays nun Werte zuzuweisen,
verwendet man nachfolgende Syntax:

meinArray[0] = "Wertl"
meinArray[9] = "Wertl0"

Diese Zuweisungen setzen den Wert des ersten Elementes des Arrays
(meinArray[0]) auf ‘"Wertl" und den Wert des letzten Elementes
(meinArray[9]) auf "Wert10".

Um nun abschliefSend einen String zu definieren, geht man wie folgt vor:
var name = new String("Muller")

Die Anweisung definiert die Variable name als String-Objekt und weist ihr
den Wert "Miller" zu.

24.2 Namenskonventionen

In der folgenden Tabelle finden Sie die in JavaScript 1.3 reservierten Wor-
ter, die Sie nicht fiir Variablen-, Methoden-, Funktions- oder Objektnamen
verwenden diirfen. Alle hier aufgefithrten Worter werden in den bis jetzt
erschienenen JavaScript-Versionen als Schliisselworter benutzt oder sind
schon fiir spatere Versionen reserviert.

Reservierte Worter

abstract else instanceof switch
boolean enum int synchronized
break export interface this

byte extends long throw

case false native throws

catch final new transient
char finally null true
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Tabelle 2.1:
Reservierte Worter

Reservierte Worter

in JavaScript 1.3

(Forts.) class float package try

const for private typeof

continue function protected var

debugger goto pubTic void

default if return volatile

delete implements short while

do import static with

doubTe in super
In Zeichenketten gibt es auch reservierte Steuerzeichen, die Sie benutzen
konnen um den Text zu formatieren oder um Spezialzeichen wie Anfiih-
rungszeichen in eine Zeichenkette einzufiigen.
Folgende Tabelle gibt eine Ubersicht iiber spezielle Zeichen in Strings:

Tabelle 2.2: _
Sonderzeichen in Zeichen Bedeutung
Strings \b Backspace

\ f Form Feed (Seitenvorschub)

\n New Line (Zeilenvorschub)

\r Carriage Return (Wagenricklauf)

\t Tab

\! Apostrophzeichen (')

\" Anflihrungszeichen oben (")

\\ Backslash Zeichen (\)

\ XXX Ein Zeichen des Latin-1-Zeichensatzes, welches durch bis zu drei

oktale Zahlen genauer angegeben wird. Bereich von 0 bis 377,
wobei \251 z.B. fur das Copyrightzeichen steht.
\XXX Hexadezimaler Wert
\UXXXX Unicode-Zeichen

Wichtig ist, dass alle Sonderzeichen mit einem \ beginnen, da sie sonst nicht
als Steuerzeichen, sondern als normaler Text behandelt wiirden.

80
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JavaScript unterscheidet GrofS-/Kleinschreibung in Namen fiir Befeble,

Variablen, Objekte usw., wo HTML eine freie Schreibweise zuldsst. ]|
STOP
24.3 Datentypen und Literale
In JavaScript sind folgende Datentypen bekannt:
» Zahlen
» Boolesche Werte
» Strings
Alle diese Datentypen stehen in zwei verschiedenen Varianten zur Verfii-
gung, einmal als einfacher Wert und einmal als Objekte. Im Folgenden
beschiftigen wir uns erst mit den Werten an sich und gehen im Kapitel 6
dann genauer auf die Objekte ein.
Bei Zahlen gibt es keine explizite Unterscheidung in ganzzahlige Werte und
Kommazahlen. Die Benutzung von ganzen Zahlen in lhren Programmen
bedarf keiner besonderen Notation, Sie konnen einfach die bekannte Dezi-
maldarstellung benutzen. Es ist hier allerdings auch moglich, eine alterna-
tive Oktal- oder Hexadezimaldarstellung der Zahlen zu benutzen. Um diese
Alternativen zu nutzen, miissen Sie eine bestimmte Schreibweise der Zahlen
berticksichtigen. Bei Oktalzahlen ist dies die Kenntlichmachung durch eine
vorangestellte 0 (Null). Bei Hexadezimalzahlen wird eine 0x (oder 0X) voran-
gestellt. Des Weiteren haben Sie natiirlich bei Oktalzahlen nur die Moglich-
keit, Ziffern im Bereich von 0-7 einzugeben, im Dezimalsystem sind hier
Ziffern von 0-9 erlaubt. Beim Hexadezimalsystem sieht es schon wieder
ganz anders aus, hier sind Ziffern von 0-9 und die Buchstaben A-F (oder a-f)
erlaubt.
. . . . Tabelle 2.3:
Dezimal Oktal (Prafix 0) Hexadezimal (Préafix Ox) Beispiele fiir dezi-
male, oktale und
0 00 0x0 hexadezimale
1 01 0x1 Schreibweisen
2 02 0x2
4 04 Ox4
8 010 0x8
10 012 OxA
15 017 OxF
16 020 0x10
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Dezimal Oktal (Prafix 0) Hexadezimal (Pré&fix Ox)
20 024 0x14
24 030 0x18
255 0377 OxFF

Eine vollstaindige Umrechnungstabelle aller Zahlen von 0 bis 255 finden Sie
im Anhang.

Anders ist es bei Zahlen, die einen Nachkommaanteil besitzen. Hier gibt es
zwei Schreibweisen.

Fixkomma FlieBkomma in Java- in mathematischer Schreib-
Script weise

1.0 1e0.1e1 1*1000,1*101

0.0000002 2e-7.2e-6 2*10-70,2*10-6

-272120000000000 -2.7212e14 -2,7212*1014

-0.00012 -.12e-3 -0,12*10-3

Einfacher haben Sie es hier bei der Verwendung von Strings und booleschen
Ausdrucken. Bei diesen Datentypen brauchen Sie nur eine Variable zu
erstellen und ihr den gewlinschten Wert zuzuweisen. Um also einen String
zu erstellen geniigt folgende Syntax:

var Text = "Diese Variable enthdlt Text."

oder aber fiir einen booleschen Ausdruck:

var JaNein = true

Allerdings muss an dieser Stelle darauf hingewiesen werden, dass Stringope-

rationen nur mit String-Objekten moglich sind. Niheres tiber die Erstellung
und Verwendung von Objekten erfahren Sie im Kapitel Objekte.

244 Lesbarer Quellcode

Um Quellcode gut lesbar und ubersichtlich zu gestalten, sollten Sie Thre Lis-
tings strukturieren und mit vielen Kommentaren versehen.
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<html> Listing 2.2:
<head> Unstrukturierter
<script> Quellcode
a=10

b=100

a+=b

document.write("a ist gleich " + a + "<br>")

</script>

</head>

<body>

Die Zahl a wurde mit JavaScript errechnet.

</body>

</html>

Einfacher und ubersichtlicher ist hier das Lesen des gleichen Quelltextes in
strukturierter Form:

<html> Listing 2.3:
<head> Strukturierter Quell-
<script> code
var a=10;
var b=100;
a+=b;
document.write("a ist gleich " + a +"<br>");
</script>
</head>
<body>
Die Zahl a wurde mit JavaScript errechnet.
</body>
</html>

Um dem Leser des Quellcodes nun noch verstandlich zu machen, was hier
geschieht, konnen Sie noch Kommentare in das Listing einfligen:

<html> Listing 2.4:
<head> Strukturierter und

<script> kommentierter
//a mit 10 initialisieren Quellcode

var a=10;
//b mit 100 initialisieren

var b=100;
//a + b rechnen und das Ergebnis in a speichern

at=b;

//Text ausgeben und in die ndchste Zeile gehen
document.write("a ist gleich " + a + "<br>");
</script>

</head>
<body>
Die Zahl a wurde mit JavaScript errechnet.
</body>
</html>
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Ein Nachteil, wenn Sie so ausfihrlichen Quelltext schreiben, ist natiirlich,
dass er viel mehr Speicherplatz benotigt und so lingere Zeit beim Laden der
Internetseite benotigt. Unser kleines Script hat in der strukturierten und
kommentierten Variante einen Speicherplatzbedarf von 409 Byte. Wollen
wir nun ein speicheroptimiertes Script im Web ablegen, so empfiehlt es sich
die Kommentare und die Strukturierung wieder zu entfernen. Gekiirzt
wiirde unser Script etwa so aussehen:

<html><head><script>a=10;b=100;a+=b;document.write("a ist gleich
"+a+"<br>");</script></head><body>Die Zahl a wurde mit JavaScript
errechnet.</body></html>

Dieses Script hat nun eine GrofSe von 155 Byte, ist allerdings, wie Sie sicher
schon bemerkt haben, in keinster Weise mehr iibersichtlich.

25 Operatoren

JavaScript verfiigt iber Zuweisungs-, Vergleichs-, arithmetische, bitweise,
Logik-, String- und Spezialoperatoren. Eine wichtige Sache bei Operatoren
ist die Schreibweise. Nehmen wir zum Beispiel den Inkrement-Operator
(++). Soll ein Wert vor der Zuweisung erhoht werden, verwendet man ++x
(Prifix), wenn erst nach der Zuweisung inkrementiert werden soll, schreibt
man x++ (Postfix). Schauen wir uns ein Beispiel an:

var a, b, praef, postf;
prae = 10;
post = 10;
a=t+praef;
b=postf++;

praef und postf haben zu Anfang den Wert 10. a=++praef; heifst nichts ande-
res als: Erhohe zuerst praef um 1 und weise das Ergebnis a zu. a und praef
haben somit nach der Anweisung beide den Wert 11. b=postf++; konnte man
so libersetzen: Weise b den Wert von postf zu und erhohe postf dann um 1.
b ist somit nach dieser Anweisung 10 und postf hat den Wert 11.

Die nachfolgenden Tabellen geben einen Uberblick iiber die Operatoren:

251 Arithmetische Operatoren

Operator Beschreibung

(Addition) addiert zwei Zahlen

++ (Inkrement) erhoht den Wert einer Variablen um eins
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Operator

Beschreibung

%

(Subtraktion) subtrahiert zwei Zahlen voneinander
(Dekrement) verringert den Wert einer Variablen um eins
(Multiplikation) multipliziert zwei Zahlen miteinander
(Division) dividiert zwei Zahlen miteinander

(Modulo) der ganzzahlige Rest einer Division zweier Zahlen

25.2

String-Operatoren

Operator

Beschreibung

+

4=

(String-Addition) verknlpft zwei Strings miteinander

verknlpft zwei Strings miteinander und schreibt das Ergebnis der
Operation in die links stehende String-Variable

2.5.3

Logikoperatoren

Operator

Beschreibung

&&

(logisches UND) gibt dann true zuriick, wenn beide Operanden
den Wert true besitzen

(logisches ODER) gibt true zuriick, wenn ein Operand den Wert
true besitzt

(logisches NICHT) negiert den Operanden

254

Bitweise Operatoren

Operator

Beschreibung

&

N

<<

bitweises UND
bitweises XODER
bitweises ODER
bitweises NICHT

Links-Verschiebung
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Tabelle 2.8:
Bitweise Operator Beschreibung
Opezi?r;zr; >> Vorzeichen weiter reichende Rechts-Verschiebung
>>> Null fillende Rechts-Verschiebung
255 Zuweisungsoperatoren
Tabelle 2.9: _
Zuweisungs- Operator Beschreibung
operatoren . .
= weist dem ersten Operanden den Wert des zweiten Operanden zu
+= addiert zwei Zahlen und speichert das Ergebnis in die erste
-= subtrahiert zwei Zahlen voneinander und speichert das Ergebnis
in der ersten Zahl
*= multipliziert zwei Zahlen miteinander und speichert das Ergebnis
in der ersten Zahl
/= dividiert zwei Zahlen durcheinander und weist das Ergebnis der
ersten Zahl zu
%= errechnet den Modulo von zwei Operanden und weist das Ergeb-
nis dem ersten Operanden zu
&= fuhrt eine bitweise UND-Verknipfung aus und speichert das
Ergebnis im ersten Operanden
t= flhrt eine bitweise XODER-Verkniipfung aus und speichert das
Ergebnis im ersten Operanden
= fuhrt eine bitweise ODER-Verknlipfung aus und speichert das
Ergebnis im ersten Operanden
<<= bitweise Zuweisung mit Links-Verschiebung
>>= bitweise Zuweisung mit Rechts-Verschiebung (Vorzeichen-Weiter-
reichung)
>>>= bitweise Zuweisung mit Rechts-Verschiebung (Null-fillend)
2.5.6 Vergleichsoperatoren
Tabelle 2.10: .
Vergleichs- Operator Beschreibung
operatoren

== gibt true zurlick, wenn beide Operanden gleich sind

1= gibt true zuriick, wenn beide Operanden nicht gleich sind
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Tabelle 2.10:
Operator Beschreibung Vergleichs-
. . . . . . operatoren
=== gibt true zurlick, wenn beide Operanden gleich sind und beide (Forts)
Operanden den gleichen Datentyp haben '
== gibt true zurlick, wenn beide Operatoren nicht gleich sind und/
oder beide Operatoren nicht vom gleichen Datentyp sind
> gibt true zurlick, wenn der linke Operand groBer ist als der rechte
>= gibt true zurlick, wenn der linke Operand gréBer oder gleich dem
rechten Operanden ist
< gibt true zurlick, wenn der linke Operand kleiner ist als der rechte
<= gibt true zurtick, wenn der linke Operand kleiner oder gleich dem
rechten Operanden ist
25.7 Spezielle Operatoren
Tabelle 2.11:
Operator Beschreibung Spezielle
?: vereinfachte Schreibweise flr eine »if...then...else«-Abfrage Operatoren
, Komma trennt mehrere Elemente voneinander
delete I6scht ein Objekt, eine Property eines Objektes oder ein Element
in einem Array
new erzeugt eine Instanz eines benutzerdefinierten Objektes oder
eines vordefinierten Objektes
this SchlUsselwort, das Sie benutzen kdnnen, um auf das aktuelle
Objekt zu verweisen
typeof gibt einen String zurlick, der den Typ des unausgewerteten Ope-
randen enthalt
void definierte Ruckgabe flr Funktionen, die keinen Wert zurlckliefern
25.8 Hierarchie der Operatoren
. Tabelle 2.12:
Bezeichnung Operator / Operatoren Operator-Prizedenz
Komma
Zuweisung = 4= o= K= /= = <<= >>= >>>= §= "= |=
Bedingung ?:

logisches ODER [
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Tabelle 2.12: _
Operator-Prazedenz Bezeichnung Operator / Operatoren
Forts. .
(Forts.) logisches UND &&

bitweises ODER |

bitweises XODER "
bitweises UND &
Gleichheit == l=
Vergleich < <= > >=
bitweises Verschieben << >> >>>
Addition / Subtraktion + -
Multiplikation / Division /%
Invertierung / Inkrementierung I~ -+ ++ -- typeof void delete
Aufruf ()
erstellende Instanz new
member .0

2.6 JavaScript-Entities

In einigen Fillen kommt es vor, dass man Variablen, die in JavaScript defi-
niert wurden, auch im HTML-Teil einer Seite benotigt. Hier kommen die
JavaScript-Entities des Netscape Navigators zum Einsatz. Sie haben richtig
gelesen. Die JavaScript-Entities werden nur von Netscape und nicht von
Microsoft unterstiitzt. Um also eine Variable, die im <script>-Teil der Seite
definiert ist, nutzen zu konnen, muss die Variable folgendermaflen ange-
sprochen werden: &{variablel;. In folgendem Beispiel wird die im <script>-
Tag definierte Variable breite an ein Eingabefeld tibergeben.

Listing 2.6:  <html>
Ein Textfeld, das <head>
seine Grofe (iber <script language="JavaScript">
JavaScript-Entities var breite = 10:
bezieht </script>
</head>
<body>
<form>
<input type="text" size=&{breitel;>
</form>
</body>
</html>
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Im Browser sollte nun Folgendes zu sehen sein:

etscape

ile Edit Wew Go Communicator Help

9 > A B s @ S & O T

Back Fopward  Reload Home Search  Metzcape PFrint Security Shop Stop

w" Bookmarks Location:l j @7 what's Related

J%Instantl\-‘lessage “wehbd il Radio People ‘ellow Pages Download Calendar D" Chs

|123456?89c|

= (== | |Dacurnent: Dane

Seien Sie nicht verwundert, dass in Threm Textfeld noch keine Werte enthal-
ten sind. Wir haben zur Veranschaulichung, dass auch wirklich eine Breite
von 10 Zeichen vorhanden ist, die Zahlen eingetragen.

JavaScript-Entities sind sehr hilfreich, wenn Sie eine Seite nur fiir Netscape-

Browser schreiben. Ansonsten sollte man aus Kompatibilitatsgriinden ver-
suchen, ohne sie auszukommen.
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Abbildung 2.3:
Ein Textfeld, das
seine Breite aus
einer JavaScript-
Variablen bezieht
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