Support de Cours – JavaScript

Alexandre Vigué


CHAPITRE 1 : JAVASCRIPT

Javascript est un langage de scripts incorporé aux balises Html qui permet d'améliorer la présentation et surtout l'interactivité des pages Web.

Javascript est donc une extension du code Html des pages Web. Les scripts, qui s'ajoutent ici aux balises Html, peuvent en quelque sorte être comparés aux macros d'un traitement de texte.

Ces scripts vont être gérés et exécutés par le navigateur lui-même sans devoir faire appel aux ressources du serveur(Coté Client). Ces instructions seront donc traitées en direct et surtout sans retard par le navigateur.

Javascript a été initialement développé par Netscape et s'appelait alors LiveScript. Adopté à la fin de l'année 1995, par la firme Sun (qui a aussi développé Java), il prit alors son nom de Javascript.

Javascript n'est donc pas propre aux navigateurs de Netscape (bien que cette firme en soit un fervent défenseur). Microsoft l'a d'ailleurs aussi adopté à partir de son Internet Explorer 3. On le retrouve, de façon améliorée, à partir d’Internet Explorer 4.

Même si à l’époque de la guerre entre Internet Explorer et Netscape, il se posait des problèmes de compatibilités, il est maintenant largement compris par tous les navigateurs existants, et il s’est amélioré au fil du temps. De nombreuses librairies se sont développées en utilisant ce langage, tel que JQuery.

CHAPITRE 2 : JAVASCRIPT N'EST PAS JAVA

Il importe de savoir que Javascript est totalement différent de Java. Bien que les deux soient utilisés pour créer des pages Web évoluées, bien que les deux reprennent le terme Java (café en américain), nous avons là deux outils informatiques bien différents.

	Javascript
	Java

	Code intégré dans la page Html
	Module (applet) distinct de la page Html

	Code interprété par le navigateur au moment de l'exécution
	Code source compilé avant son exécution

	Codes de programmation simples mais pour

des applications limitées
	Langage de programmation beaucoup plus

complexe mais plus performant

	Permet d'accéder aux objets du navigateur
	N'accède pas aux objets du navigateur

	Confidentialité des codes nulle (code source

visible)
	Sécurité (code source compilé)


Plus simplement :

· Javascript est plus simple à mettre en oeuvre car c'est du code que vous ajouterez à votre page écrite en Html avec par exemple un simple éditeur de texte comme Notepad. Java pour sa part, nécessite une compilation préalable de votre code.

· Le champ d'application de Javascript est somme toute assez limité alors qu'en Java vous pourrez en principe tout faire.

· Comme votre code Javascript est inclus dans votre page Html, celui-ci est visible et peut être copié par tout le monde (view source). Ce qui pour les entreprises (et les paranoïaques) est assez pénalisant. Par contre, en Java, votre code source est broyé par le compilateur et est ainsi indéchiffrable.

· Même si c'est une appréciation personnelle, les codes Javascript ne ralentissent pas le chargement de la page alors que l'appel à une applet Java peut demander quelques minutes de patience supplémentaire à votre lecteur.
CHAPITRE 3 : UN PEU DE THEORIE OBJET

3.1 LES OBJETS ET LEUR HIERARCHIE

En bon internaute, vous voyez sur votre écran une page Web. Javascript va diviser cette page en objets et surtout va vous permettre d'accéder à ces objets, d'en retirer des informations et de les manipuler.

Voyons d'abord une illustration des différents objets qu'une page peut contenir.

Vous avez chargé la page suivante :
[image: image1.emf]
Cette page s'affiche dans une fenêtre. C'est l'objet fenêtre.
[image: image2.emf]
Dans cette fenêtre, il y a un document Html. C'est l'objet document. Autrement dit (et c'est là que l'on voit apparaître la notion de la hiérarchie des objets Javascript), l'objet fenêtre contient l'objet document.[image: image3.emf]
Dans ce document, on trouve un formulaire au sens Html. C'est l'objet formulaire. Autrement dit, l'objet fenêtre contient un objet document qui lui contient un objet formulaire.
[image: image4.emf]
Dans ce document, on trouve trois objets. Des boutons radio, un bouton classique et une zone de texte. Ce sont respectivement l'objet radio, l'objet bouton, l'objet texte. Autrement dit l'objet fenêtre contient l'objet document qui contient l'objet formulaire qui contient à son tour l'objet radio, l'objet fenêtre contient l'objet document qui contient l'objet formulaire qui contient à son tour l'objet bouton et l'objet fenêtre contient l'objet document qui contient l'objet formulaire qui contient à son tour l'objet texte.
[image: image5.emf]
La hiérarchie des objets de cet exemple est donc :

Radio

Fenêtre 
Document 
Formulaire

Bouton

Texte

Pour accéder à un objet (vous l'avez peut-être déjà deviné), il faudra donner le chemin complet de l'objet en allant du contenant le plus extérieur à l'objet à l'objet référencé.
Soit par exemple pour le bouton radio "semaine" : (window).document.form.radio[0].

Nous avons mis l'objet window entre parenthèses car comme il occupe la première place dans la hiérarchie, il est repris par défaut par Javascript et devient donc facultatif.

Et enfin pour les puristes, Javascript n'est pas à proprement parler un langage orienté objet tel que C++ ou Java. On dira plutôt que Javascript est un langage basé sur les objets.
3.2 LES PROPRIETES DES OBJETS

Une propriété est un attribut, une caractéristique, une description de l'objet. Par exemple, l'objet « volant » d'une voiture a comme propriétés qu'il peut être en bois ou en cuir. L'objet « livre » a comme propriétés son auteur, sa maison d'édition, son titre, son numéro ISBN, etc.

De même les objets Javascript ont des propriétés personnalisées. Dans le cas des boutons radio, une de ses propriétés est, par exemple, sa sélection ou sa non-sélection (checked en anglais).

Javascript, pour accéder aux propriétés, on utilise la syntaxe :

· nom_de_l'objet.nom_de_la_propriété

Dans le cas du bouton radio "semaine", pour tester la propriété de sélection, on écrira document.form.radio[0].checked
CHAPITRE 4 : VOS OUTILS POUR LE JAVASCRIPT

Pour apprendre et exploiter le Javascript, il vous faut :
1. une solide connaissance du Html
2. un simple éditeur de texte
3. des connaissances en algorithmique, si vous souhaitez mettre en place des fonctions

4.1 UNE COMPATIBILITE DE JAVASCRIPT DANS TOUS LES NAVIGATEURS LES PLUS CONNUS
Que vous utilisiez Internet Explorer, FireFox, Chrome, ou d’autres navigateurs, le JavaScript est devenu largement compatible et interprétable.

4.2 UN SOLIDE BAGAGE EN HTML

Comme le code du Javascript vient s'ajouter au "code" du langage Html, une connaissance approfondie des balises ou tags Html est souhaitable sinon indispensable. Ainsi les utilisateurs d'éditeurs Html "whsiwyg" ou autres "publishers" Html risquent de devoir retourner à leurs chères études.

4.3 UN BON EDITEUR DE TEXTE

Une page Html n'est que du texte. Le code Javascript n'est lui aussi que du texte. Quoi de plus simple qu'un éditeur de ... texte comme le Notepad de Windows pour inclure votre Javascript dans votre page Html. Un éditeur Html de la première génération (un bon vieil éditeur qui fait encore apparaître les balises), comme HTML Notepad++, fait également bien l'affaire.
CHAPITRE 5 : LE JAVASCRIPT MINIMUM

5.1 LA BALISE <SCRIPT>

De ce qui précède, vous savez déjà que votre script vient s'ajouter à votre page Web. Le langage Html utilise des tags ou balises pour "dire" au navigateur d'afficher une portion de texte en gras, en italique, etc.

Dans la logique du langage Html, il faut donc signaler au navigateur par une balise, que ce qui suit est un script et que c'est du Javascript (et non du VBScript par exemple). C'est la balise

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">.

De même, il faudra informer le navigateur de la fin du script.

C'est la balise

</SCRIPT>.

5.2 LES COMMENTAIRES

Il vous sera peut-être utile d'inclure des commentaires personnels dans vos codes Javascript. C'est même vivement recommandé comme pour tous les langages de programmation.

Javascript utilise les conventions utilisées en C et C++ soit

// commentaire

Tout ce qui est écrit entre le // et la fin de la ligne sera ignoré.

Il sera aussi possible d'inclure des commentaires sur plusieurs lignes avec le code

/* commentaire */

sur plusieurs lignes

Ne confondez pas les commentaires Javascript et les commentaires Html (pour rappel <!-- ...-->).
5.3 OU INCLURE LE CODE EN JAVASCRIPT ?

Le principe est simple. Il suffit de respecter les deux principes suivants :

- n'importe où.

- mais là où il le faut.

Le navigateur traite votre page Html de haut en bas (y compris vos ajoutes en Javascript). Par conséquent, toute instruction ne pourra être exécutée que si le navigateur possède à ce moment précis tous les éléments nécessaires à son exécution.

Ceux-ci doivent donc être déclarés avant ou au plus tard lors de l'instruction.
Pour s'assurer que le programme script est chargé dans la page et prêt à fonctionner à toute intervention de votre visiteur (il y a des impatients) on prendra l'habitude de déclarer systématiquement (lorsque cela sera possible) un maximum d'éléments dans les balises d'en-tête soit entre <HEAD> et </HEAD> et avant la balise <BODY>. Ce sera le cas par exemple pour les fonctions.
Rien n'interdit de mettre plusieurs balises scripts dans une même page Html.
5.4 UNE PREMIERE INSTRUCTION JAVASCRIPT

Sans vraiment entrer dans les détails, voyons une première instruction Javascript (en fait une méthode de l'objet window soit l'instruction alert().

(alert("votre texte");

Cette instruction affiche un message (dans le cas présent votre texte entre les guillemets) dans une boite de dialogue pourvue d'un bouton OK. Pour continuer dans la page, le lecteur devra cliquer ce bouton.

Vous remarquerez des points-virgules à la fin de chaque instruction Javascript (ce qui n'est pas sans rappeler le C et le C++).

5.5 VOTRE PREMIERE PAGE HTML AVEC DU JAVASCRIPT

	<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Mon premier Javascript</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Bla-bla en Html

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

alert("votre texte");

//-->

</SCRIPT>

Suite bla-bla en Html

</BODY>

</HTML>


	Html normal

...

...

...

...

Html normal

Début du script

Masquer le script

Script

Fin de masquer

Fin du script

Html normal

...

...




5.6 REMARQUES

Javascript est « case sensitive ». Ainsi il faudra écrire alert() et non Alert(). Pour l'écriture des instructions Javascript, on utilisera l'alphabet ASCII classique (à 128 caractères) comme en Html. Les caractères accentués comme é ou à ne peuvent être employés que dans les chaînes de caractères c.-à-d. dans votre texte de notre exemple.
Les guillemets " et l'apostrophe ' font partie intégrante du langage Javascript. On peut utiliser l'une ou l'autre forme à condition de ne pas les mélanger. Ainsi alert("...') donnera un message d'erreur. Si vous souhaiter utiliser des guillemets dans vos chaînes de caractères, tapez \" ou \' pour les différencier vis à vis du compilateur.
5.7 EXTENSION .JS POUR SCRIPTS EXTERNES

Il est possible d'utiliser des fichiers externes pour les programmes Javascript. On peut ainsi stocker les scripts dans des fichiers distincts (avec l'extension .js) et les appeler à partir d'un fichier Html. Le concepteur peut de cette manière se constituer une bibliothèque de script et les appeler à la manière des #include du C ou C++. La balise devient

<SCRIPT LANGUAGE='javascript' SRC='http://site.com/javascript.js'></SCRIPT>
5.8 TOUJOURS DES COMMENTAIRES

Outre les annotations personnelles, les commentaires peuvent vous être d'une utilité certaine en phase de débogage d'un script pour isoler (sans effacer) une ligne suspecte.

Pour les esprits compliqués, notons que les commentaires ne peuvent être imbriqués sous peine de message d'erreur. La formulation suivante est donc à éviter :

/* script réalisé ce jour /* jour mois */

et testé par nos soins*/
5.9 ALERT() ... ROUGE

Joujou des débutants en Javascript, cette petite fenêtre est à utiliser avec parcimonie pour attirer l'attention du lecteur pour des choses vraiment importantes. Et puis, elles ne sont vraiment pas destinées à raconter sa vie. Javascript met à votre disposition la possibilité de créer de nouvelles fenêtres de la dimension de votre choix qui apparaissent un peu comme les popup des fichiers d'aide. Nous les étudierons plus loin dans l'objet Window.

Alert() est une méthode de l'objet Window. Pour se conformer à la notation classique nom_de_l'objet.nom_de_la_propriété, on aurait pu noter window.alert(). Window

venant en tête des objets Javascript, celui-ci est repris par défaut par l'interpréteur et devient en quelque sorte facultatif.

Si vous souhaitez que votre texte de la fenêtre alert() s'inscrive sur plusieurs lignes, il faudra utiliser le caractère spécial /n pour créer une nouvelle ligne.
CHAPITRE 6 : AFFICHER DU TEXTE

6.1 METHODE DE L'OBJET DOCUMENT

Rappelez-vous... Nous avions montré que ce qui apparaît sur votre écran, peut être "découpé" en objets et que Javascript allait vous donner la possibilité d'accéder à ces objets (Un peu de théorie objet). La page Html qui s'affiche dans la fenêtre du navigateur est un objet de type document.

A chaque objet Javascript, le concepteur du langage a prévu un ensemble de méthodes (ou fonctions dédiées à cet objet) qui lui sont propres. A la méthode document, Javascript a dédié la méthode "écrire dans le document", c'est la méthode write().
L'appel de la méthode se fait selon la notation :

nom_de_l'objet.nom_de_la_méthode

Pour appeler la méthode write() du document, on notera

document.write();

6.2 LA METHODE WRITE()

La syntaxe est assez simple soit

write("votre texte");

On peut aussi écrire une variable, soit la variable resultat,

write(resultat);

Pour associer du texte (chaînes de caractères) et des variables, on utilise l'instruction

write("Le résultat est " + resultat);

On peut utiliser les balises Html pour agrémenter ce texte

write("<B>Le résultat est</B>" + resultat); ou

write ("<B>" + "Le résultat est " + "</B>" + resultat)
6.3 EXEMPLE
On va écrire du texte en Html et en Javascript.
	<HTML>

<BODY>

<H1>Ceci est du Html</H1>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

document.write("<H1>Et ceci du Javascript</H1>");

//-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>


Ce qui donnera comme résultat :

Ceci est du Html

Et ceci du Javascript
6.4 L'INSTRUCTION WRITELN()

La méthode writeln() est fort proche de write() à ceci près qu'elle ajoute un retour

chariot à la fin des caractères affichés par l'instruction. Ce qui n'a aucun effet en Html.

Pour faire fonctionner write() Il faut l'inclure dans des balises <PRE>.
	<PRE>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

document.writeln("Ligne 1");

document.writeln("Ligne 2");

//-->

</SCRIPT>

</PRE>


6.5 DE LA BELLE ECRITURE EN JAVASCRIPT ...

6.5.1 variable.big();

L'emploi de .big() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <BIG></BIG>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :
	str="Something"; //(str est une variable)

document.write("<BIG>"+str+"</BIG>");

document.write('<BIG>Something</BIG>');

document.write(str.big());

document.write("Something".big());


6.5.2 variable.small();

L'emploi de .small() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <SMALL> </SMALL>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Something";

document.write("<SMALL>"+str +"</SMALL>");

document.write("<SMALL>Something" +"</SMALL>");

document.write(str.small());

document.write("Something".small());


6.5.3 variable.blink();

L'emploi de .blink() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <BLINK></BLINK>.
Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Something";

document.write('<BLINK>'+str+'</BLINK>');

document.write("<BLINK>Something</BLINK>");

document.write(str.blink());

document.write("Something".blink());


6.5.4 variable.bold();

L'emploi de .bold() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises

Html <B></B>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Some words";

document.write("<B>"+str+"</B>");

document.write("<B>Some words</B>");

document.write(str.bold());

document.write("Some words".bold());


6.5.5 variable.fixed();

L'emploi de .fixed() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises

Html <TT></TT>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Something";

document.write("<TT>"+str+"</TT>");

document.write("<TT>Something</TT>");

document.write(str.fixed());

document.write("Something".fixed());


6.5.6 variable.italics();

L'emploi de .italics() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises

Html <I></I>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Something";

document.write("<I>"+str+"</I>");

document.write("<I>Something</I>");

document.write(str.italics());

document.write("Some word".italics());


6.5.7 variable.fontcolor(color );

L'emploi de .fontcolor(color) affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <FONT COLOR="color"> </FONT>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str1="Some words";

str2="red";

document.write("<FONT COLOR='red'>" +str1+"</FONT>");

document.write("<FONT COLOR='red'>" +"Something</FONT>");

document.write(str1.fontcolor(str2));

document.write(str1.fontcolor("red"));




6.5.8 variable.fontsize(x);

L'emploi de .fontsize(x) affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <FONT SIZE="x"></FONT> où x est un nombre de 1 à 7 ou exprimé

en plus ou en moins par rapport à 0 par exemple -2, -1, +1, +2.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Something";

x=3;

document.write("<FONT SIZE=3>" +str+"</FONT>");

document.write("<FONT SIZE=3>" +"Something</FONT>");

document.write(str.fontsize(3));

document.write(str.fontsize(x));


6.5.9 variable.strike();

L'emploi de .strike() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html

<STRIKE></STRIKE>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :
	str="Something";

document.write("<STRIKE>"+str +"</STRIKE>");

document.write("<STRIKE>Something" +"</STRIKE>");

document.write(str.strike());

document.write("Something".strike());


6.5.10 variable.sub();

L'emploi de .sub() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <SUB> </SUB>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :

	str="Something";

document.write("<SUB>"+str+"</SUB>");

document.write("<SUB>Something" +"</SUB>");

document.write(str.sub());

document.write("Something".sub());


6.5.11 variable.sup();

L'emploi de .sup() affichera la variable comme si elle était comprise entre les balises Html <SUP></SUB>.

Les quatre instructions Javascript suivantes sont équivalentes :
	str="Something";

document.write("<SUP>"+str+"</SUP>");

document.write("<SUP>Something</SUP>");

document.write(str.sup());

document.write("Something".sup());


6.6 LES INSTRUCTIONS DE FORMATAGE DE DOCUMENT

Rappelons tout d'abord que ce qui suit est optionnel et que vous pouvez utiliser l'instruction document.write() de façon tout à fait classique.

Soit document.write("<BODY BGCOLOR="#FFFFFF");

6.6.1document.bgColor

Cette instruction permet de spécifier la couleur d'arrière-plan d'un objet document. On peut employer le nom ou la valeur RGB de la couleur.

	document.bgColor="white";

document.bgColor="#FFFFFF";


6.6.2 document.fgColor

Cette instruction permet de spécifier la couleur d'avant-plan (texte) d'un objet document. On peut employer le nom ou la valeur RGB de la couleur.

	document.fgColor="black";

document.fgColor="#000000";


6.6.3 document.alinkColor

Cette instruction permet de spécifier la couleur d'un lien actif (après le clic de la souris mais avant de quitter le lien) d'un objet document. On peut employer le nom ou la valeur RGB de la couleur.

	document.alinkColor="white";

document.alinkColor="#FFFFFF";


6.6.4 document.linkColor

Cette instruction permet de spécifier la couleur d'un hyperlien d'un objet document. On peut employer le nom ou la valeur RGB de la couleur.

	document.linkColor="white";

document.linkColor="#FFFFFF";


6.6.5 document.vlinkColor

Cette instruction permet de spécifier la couleur d'un hyperlien déjà visité d'un objet

document. On peut employer le nom ou la valeur RGB de la couleur.
	document.linkColor="white";

document.linkColor="#FFFFFF";


CHAPITRE 7 : UTILISER DES VARIABLES

7.1 LES VARIABLES EN JAVASCRIPT

Les variables contiennent des données qui peuvent être modifiées lors de l'exécution d'un programme. On y fait référence par le nom de cette variable.

Un nom de variable doit commencer par une lettre (alphabet ASCII) ou le signe_ et se composer de lettres, de chiffres et des caractères _ et $ (à l'exclusion du blanc). Le nombre de caractères n'est pas précisé. Pour rappel Javascript est sensible à la case. Attention donc aux majuscules et minuscules!

7.2 LA DECLARATION DE VARIABLE

Les variables peuvent se déclarer de deux façons :

· soit de façon explicite. On dit à Javascript que ceci est une variable.
La commande qui permet de déclarer une variable est le mot var. Par exemple :

	var Numero = 1

var Prenom = "Luc"


· soit de façon implicite. On écrit directement le nom de la variable suivi de la valeur que l'on lui attribue et Javascript s'en accommode. Par exemple :

	Numero = 1

Prenom = "Luc"


Attention! Malgré cette apparente facilité, la façon dont on déclare la variable aura une grande importance pour la "visibilité" de la variable dans le programme Javascript.

Voir à ce sujet, la distinction entre variable locale et variable globale dans le Javascript avancé de ce chapitre. Pour la clarté de votre script et votre facilité, on ne peut que conseiller d'utiliser à chaque fois le mot var pour déclarer une variable.
7.3 LES DONNEES SOUS JAVASCRIPT

Javascript utilise 4 types de données :

	Type
	Description

	Des nombres
	Tout nombre entier ou avec virgule tel que 22 ou 3.1416

	Des chaînes de caractères
	Toute suite de caractères comprise entre guillemets telle que "suite de caractères"

	Des booléens
	Les mots true pour vrai et false pour faux

	Le mot « null »
	Mot spécial qui représente pas de valeur


Notons aussi que contrairement au langage C ou C++, il ne faut pas déclarer le type de données d'une variable. On n'a donc pas besoin de int, float, double, char et autres long en Javascript.

7.4 EXERCICE

Nous allons employer la méthode write() pour afficher des variables. On définit une variable appelée texte qui contient une chaîne de caractères "Mon chiffre préféré est " et une autre appelée variable qui est initialisée à 7.

	<HTML>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

var texte = "Mon chiffre préféré est le "

var variable = 7

document.write(texte + variable);

//-->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>




Le résultat se présente comme suit :

Mon chiffre préféré est le 7
7.5 LES NOMS RESERVES

Les mots de la liste ci-après ne peuvent être utilisés pour des noms de fonctions et de variables . Certains de ces mots sont des mots clés Javascript, d'autres auraient été réservés par Netscape à l’époque de sa création.
· A 
abstract

· B 
boolean break byte

· C 
case catch char class const continue

· D 
default do double

· E 
else extends

· F
false final finally float for function

· G 
goto

· I 
if implements import in instanceof int interface

· L 
long

· N 
native new null

· P 
package private protected public

· R 
return

· S 
short static super switch synchronized

· T 
this throw throws transient true try

· V 
var void

· W 
while with
 7.6 VARIABLES GLOBALES ET VARIABLES LOCALES

Les variables déclarées tout au début du script, en dehors et avant toutes fonctions (voir plus loin...), seront toujours globales, qu'elles soient déclarées avec var ou de façon contextuelle. On pourra donc les exploiter partout dans le script.

Dans une fonction, une variable déclarée par le mot clé var aura une portée limitée à cette seule fonction. On ne pourra donc pas l'exploiter ailleurs dans le script. D'où son nom de locale. Par contre, toujours dans une fonction, si la variable est déclarée contextuellement (sans utiliser le mot var), sa portée sera globale. Nous reviendrons sur tout ceci dans l'étude des fonctions.
CHAPITRE 8 : LES OPERATEURS

Les variables, c'est bien mais encore faut-il pouvoir les manipuler ou les évaluer.

Voyons les différents opérateurs mis à notre disposition par Javascript.
8.1 LES OPERATEURS DE CALCUL

Dans les exemples, la valeur initiale de x sera toujours égale à 11.
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8.2 LES OPERATEURS DE COMPARAISON
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Important. On confond souvent le = et le == (deux signes =). Le = est un opérateur d'attribution de valeur tandis que le == est un opérateur de comparaison. Cette confusion est une source classique d'erreur de programmation.
8.3 LES OPERATEURS ASSOCIATIFS

On appelle ainsi les opérateurs qui réalisent un calcul dans lequel une variable intervient des deux côtés du signe = (ce sont donc en quelque sorte également des opérateurs d'attribution).

Dans les exemples suivants x vaut toujours 11 et y aura comme valeur 5.
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8.4 LES OPERATEURS LOGIQUES

Aussi appelés opérateurs booléens, ses opérateurs servent à vérifier deux ou plusieurs conditions.
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8.5 LES OPERATEURS D'INCREMENTATION

Ces opérateurs vont augmenter ou diminuer la valeur de la variable d'une unité. Ce qui sera fort utile, par exemple, pour mettre en place des boucles.

Dans les exemples x vaut 3.
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8.6 LA PRIORITE DES OPERATEURS JAVASCRIPT

Les opérateurs s'effectuent dans l'ordre suivant de priorité (du degré de priorité le plus faible ou degré de priorité le plus élevé).

Dans le cas d'opérateurs de priorité égale, de gauche à droite.
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CHAPITRE 9 : LES FONCTIONS

9.1 DEFINITION

Une fonction est un groupe de ligne(s) de code de programmation destiné à exécuter une tâche bien spécifique et que l'on pourra, si besoin est, utiliser à plusieurs reprises.

De plus, l'usage des fonctions améliorera grandement la lisibilité de votre script.

En Javascript, il existe deux types de fonctions :

· les fonctions propres à Javascript. On les appelle des "méthodes". Elles sont associées à un objet bien particulier comme c'était le cas de la méthode Alert() avec l'objet window.

· les fonctions écrites par vous-même pour les besoins de votre script. C'est à celles là que nous nous intéressons maintenant.
9.2 DECLARATION DES FONCTIONS

Pour déclarer ou définir une fonction, on utilise le mot (réservé) function.

La syntaxe d'une déclaration de fonction est la suivante :
	function nom_de_la_fonction(arguments)

{

... code des instructions ...

}


Le nom de la fonction suit les mêmes règles que celles qui régissent le nom de variables (nombre de caractères indéfini, commencer par une lettre, peuvent inclure des chiffres...). Pour rappel, Javascript est sensible à la case. Ainsi fonction() ne sera pas égal à Fonction(). En outre, Tous les noms des fonctions dans un script doivent être uniques.

La mention des arguments est facultative mais dans ce cas les parenthèses doivent rester. C'est d'ailleurs grâce à ces parenthèses que l'interpréteur Javascript distingue les variables des fonctions. Nous reviendrons plus en détail sur les arguments et autres paramètres dans la partie Javascript avancé.

Lorsqu’une accolade est ouverte, elle doit impérativement, sous peine de message d'erreur, être refermée. Prenez la bonne habitude de fermer directement vos accolades et d'écrire votre code entre elles.

Le fait de définir une fonction n'entraîne pas l'exécution des commandes qui la composent. Ce n'est que lors de l'appel de la fonction que le code de programme est exécuté.
9.3 L'APPEL D'UNE FONCTION

L'appel d'une fonction se fait le plus simplement du monde par le nom de la fonction (avec les parenthèses).

Soit par exemple 
nom_de_la_fonction();
Il faudra veiller en toute logique (car l'interpréteur lit votre script de haut vers le bas) à ce que votre fonction soit bien définie avant d'être appelée.

9.4 LES FONCTIONS DANS <HEAD>...</HEAD>

Il est donc prudent ou judicieux de placer toutes les déclarations de fonction dans l'entête de votre page c.-à-d .dans la balise <HEAD> ...</HEAD>. Vous serez ainsi assuré que vos fonctions seront déjà prises en compte par l'interpréteur avant qu'elles soient appelées dans le <BODY>, même si de nos jours, les navigateurs sont indulgents et ont tendance à prendre en compte des fonctions se trouvant après.

9.5 EXEMPLE

Dans cet exemple, on définit dans les balises HEAD, une fonction appelée message() qui affiche le texte "Bienvenue à ma page". Cette fonction sera appelée au chargement de la page voir onLoad=.... dans le tag <BODY>.
	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

function message() {

document.write("Bienvenue à ma page");

}

//-->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onLoad="message()">

</BODY>

</HTML>


9.6 PASSER UNE VALEUR A UNE FONCTION

On peut passer des valeurs ou paramètres aux fonctions Javascript. La valeur ainsi passée sera utilisée par la fonction.

Pour passer un paramètre à une fonction, on fournit un nom d'une variable dans la déclaration de la fonction.

Un exemple un peu simplet pour comprendre. J'écris une fonction qui affiche une boite d'alerte dont le texte peut changer. Dans la déclaration de la fonction, on écrit :
	function Exemple(texte)

{

alert(texte);

}


Le nom de la variable est « texte » et est définie comme un paramètre de la fonction.

Dans l'appel de la fonction, on lui fournit le texte :
	Exemple("Salut à tous");


9.7 PASSER PLUSIEURS VALEURS A UNE FONCTION

On peut passer plusieurs paramètres à une fonction. Comme c'est souvent le cas en Javascript, on sépare les paramètres par des virgules.
	function nom_de_la_fonction(arg1, arg2, arg3)

{

... code des instructions ...

}


Notre premier exemple devient pour la déclaration de fonction :
	function Exemplebis(Texte1, Texte2){...}


et pour l'appel de la fonction :
	Exemplebis("Salut à tous", "Signé Luc")


9.8 RETOURNER UNE VALEUR

Le principe est simple (la pratique parfois moins). Pour renvoyer un résultat, il suffit d'écrire le mot clé « return » suivi de l'expression à renvoyer. Notez qu'il ne faut pas entourer l'expression de parenthèses. Par exemple :
	function cube(nombre)

{

var cube = nombre*nombre*nombre

return cube;

}


Précisons que l'instruction « return » est facultative et qu'on peut trouver plusieurs return dans une même fonction.

Pour exploiter cette valeur de la variable retournée par la fonction, on utilise une

formulation du type document.write(cube(5)).
9.9 VARIABLES LOCALES ET VARIABLES GLOBALES

Avec les fonctions, le bon usage des variables locales et globales prend toute son importance.

Une variable déclarée dans une fonction par le mot clé var aura une portée limitée à cette seule fonction. On ne pourra donc pas l'exploiter ailleurs dans le script. On l'appelle donc variable locale.
	function cube(nombre)

{

var cube = nombre*nombre*nombre

}


Ainsi la variable cube dans cet exemple est une variable locale. Si vous y faites référence ailleurs dans le script, cette variable sera inconnue pour l'interpréteur Javascript (message d'erreur).

Si la variable est déclarée contextuellement (sans utiliser le mot var), sa portée sera globale -- et pour être tout à fait précis, une fois que la fonction aura été exécutée--.
	function cube(nombre)

{ 
cube = nombre*nombre*nombre

}


La variable cube déclarée contextuellement sera ici une variable globale.

Les variables déclarées tout au début du script, en dehors et avant toutes fonctions, seront toujours globales, qu'elles soient déclarées avec var ou de façon contextuelle.
	<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

var cube=1

function cube(nombre)

{

var cube = nombre*nombre*nombre

}

</SCRIPT>


La variable cube sera bien globale.

Pour la facilité de gestion des variables, on ne peut que conseiller de les déclarer en début de script (comme dans la plupart des langages de programmation). Cette habitude vous met à l'abri de certaines complications.
CHAPITRE 10 : LES EVENEMENTS

10.1 GENERALITES

Avec les événements et surtout leur gestion, nous abordons le côté "magique" de Javascript.

En Html classique, il y a un événement que vous connaissez bien. C'est le clic de la souris sur un lien pour vous transporter sur une autre page Web. Hélas, c'est à peu près le seul. Heureusement, Javascript va en ajouter une bonne dizaine, pour votre plus grand plaisir.

Les événements Javascript, associés aux fonctions, aux méthodes et aux formulaires, ouvrent grand la porte pour une réelle interactivité de vos pages.

10.2 LES EVENEMENTS

Passons en revue différents événements implémentés en Javascript.
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D’autres évènements :
Abort(onAbort) : Cet événement a lieu lorsque l'utilisateur interrompt le chargement de l'image.
Dblclick(onDblclick) : Se produit lorsque l'utilisateur double-clique sur l'élément associé à l'événement (un lien hypertexte ou un élément de formulaire). Cet événement n'est supporté que par les versions de Javascript 1.2 et supérieures.

Dragdrop(onDragdrop) : Se produit lorsque l'utilisateur effectue un glisser-déposer sur la fenêtre du navigateur.Cet événement n'est supporté que par les versions de Javascript 1.2 et supérieures 
 
Error(onError) : Se déclenche lorsqu'une erreur apparaît durant le chargement de la page. Cet événement fait partie du Javascript 1.1. 
  
 

Keydown(onKeydown) : Se produit lorsque l'utilisateur appuie sur une touche de son clavier.

Cet événement n'est supporté que par les versions de Javascript 1.2 et supérieures.


Keypress(onKeypress) : Se produit lorsque l'utilisateur maintient une touche de son clavier enfoncée.

Cet événement n'est supporté que par les versions de Javascript 1.2 et supérieures.
keyup(onKeyup) : Se produit lorsque l'utilisateur relâche une touche de son clavier préalablement enfoncée. Cet événement n'est supporté que par les versions de Javascript 1.2 et supérieures.
Reset(onReset) : Se produit lorsque l'utilisateur efface les données d'un formulaire à l'aide du bouton Reset. 



Resize(onResize) : Se produit lorsque l'utilisateur redimensionne la fenêtre du navigateur.
Move(onMove) : Se déclenche lorsque l’on déplace la fenêtre.

10.3 LES GESTIONNAIRES D'EVENEMENTS

Pour être efficace, il faut qu'à ces événements soient associées les actions prévues par vous. C'est le rôle des gestionnaires d'événements. La syntaxe est
	onévénement="fonction()"


Par exemple, onClick="alert('Vous avez cliqué sur cet élément')".

De façon littéraire, au clic de l'utilisateur, ouvrir une boite d'alerte avec le message indiqué.
10.3.1 onclick

Evénement classique en informatique, le clic de la souris.

Le code de ceci est :
	<FORM>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Cliquez ici" onClick="alert('Vous avez bien

cliqué ici')">

</FORM>


Nous reviendrons en détail sur les formulaires dans le chapitre suivant.

10.3.2 onLoad et onUnload

L'événement Load survient lorsque la page a fini de se charger. A l'inverse, Unload survient lorsque l'utilisateur quitte la page.

Les événements onLoad et onUnload sont utilisés sous forme d'attributs de la balise <BODY> ou <FRAMESET>. On peut ainsi écrire un script pour souhaiter la bienvenue à l'ouverture d'une page et un petit mot d'au revoir au moment de quitter celle-ci.
	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE='Javascript'>

function bienvenue() {

alert("Bienvenue à cette page");

} function au_revoir() {

alert("Au revoir");

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onLoad='bienvenue()' onUnload='au_revoir()'>

Html normal

</BODY>

</HTML>


10.3.4 onmouseOver et onmouseOut

L'événement onmouseOver se produit lorsque le pointeur de la souris passe au dessus (sans cliquer) d'un lien ou d'une image. Cet événement est fort pratique pour, par exemple, afficher des explications soit dans la barre de statut soit avec une petite fenêtre genre infobulle.

L'événement onmouseOut, généralement associé à un onmouseOver, se produit lorsque le pointeur quitte la zone sensible (lien ou image).
10.3.5 onFocus

L'événement onFocus survient lorsqu'un champ de saisie a le focus c.-à-d. quand son emplacement est prêt à recevoir ce que l'utilisateur à l'intention de taper au clavier.

C'est souvent la conséquence d'un clic de souris ou de l'usage de la touche "Tab".

10.3.6 onBlur

L'événement onBlur a lieu lorsqu'un champ de formulaire perd le focus. Cela se produit quand l'utilisateur ayant terminé la saisie qu'il effectuait dans une case, clique en dehors du champ ou utilise la touche "Tab" pour passer à un autre champ. Cet événement sera souvent utilisé pour vérifier la saisie d'un formulaire.

Le code est :
	<FORM>

<INPUT TYPE=text onBlur="alert('Ceci est un Blur')">

</FORM>


10.3.7 onchange

Cet événement s'apparente à l'événement onBlur mais avec une petite différence. Non seulement la case du formulaire doit avoir perdu le focus mais aussi son contenu doit avoir été modifié par l'utilisateur.
10.3.8 onselect

Cet événement se produit lorsque l'utilisateur a sélectionné (mis en surbrillance ou en vidéo inverse) tout ou partie d'une zone de texte dans une zone de type text ou textarea.
10.4 GESTIONNAIRES D'EVENEMENT DISPONIBLES EN JAVASCRIPT

Il nous semble utile dans cette partie "avancée" de présenter la liste des objets

auxquels correspondent des gestionnaires d'événement bien déterminés.
	Objets                                             Gestionnaires d'événement disponibles

Fenêtre                                           onLoad, onUnload

Lien hypertexte                             onClick, onmouseOver, on mouseOut

Elément de texte                          onBlur, onChange, onFocus, onSelect

Elément de zone de texte           onBlur, onChange, onFocus, onSelect

Elément bouton                            onClick

Case à cocher                                 onClick

Bouton Radio                                 onClick

Liste de sélection                          onBlur, onChange, onFocus

Bouton Submit                               onClick

Bouton Reset                                 onClick


10.5 LA SYNTAXE DE ONMOUSEOVER

Le code du gestionnaire d'événement onmouseOver s'ajoute aux balises de lien :
	<A HREF="" onmouseOver="action()">lien</A>


Ainsi, lorsque l'utilisateur passe avec sa souris sur le lien, la fonction action() est appelée. L'attribut HREF est indispensable. Il peut contenir l'adresse d'une page Web si vous souhaitez que le lien soit actif ou simplement des guillemets si aucun lien actif n'est prévu. Nous reviendrons ci-après sur certains désagréments du codage

HREF="".

Voici un exemple. Par le survol du lien "message important", une fenêtre d'alerte

s'ouvre.

Le code est :
	<BODY>

...

<A HREF="" onmouseOver="alert('Coucou')">message important</A>

</BODY>


ou si vous préférez utiliser les balises <HEAD>
	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT language="Javascript">

function message(){

alert("Coucou")

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<A HREF="" onmouseOver="message()">message important</A>

</BODY>

</HTML>


10.6 LA SYNTAXE DE ONMOUSEOUT

Tout à fait similaire à onmouseOver, sauf que l'événement se produit lorsque le pointeur de la souris quitte le lien ou la zone sensible.

On peut imaginer le code suivant :
	<A HREF="" onmouseOver="alert('Coucou')" onmouseOut="alert('Au revoir')">message

important</A>


10.7 PROBLEME! ET SI ON CLIQUE QUAND MEME...

Vous avez codé votre instruction onmouseOver avec le lien fictif <A HREF=""... >, vous avez même prévu un petit texte, demandant gentiment à l'utilisateur de ne pas cliquer sur le lien et comme de bien entendu celui-ci clique quand même.

Horreur, le navigateur affiche alors l'entièreté des répertoires de sa machine ou de votre site). Ce qui est un résultat non désiré et pour le moins imprévu.

Pour éviter cela, prenez l'habitude de mettre l'adresse de la page encours ou plus simplement le signe # (pour un ancrage) entre les guillemets de HREF. Ainsi, si le lecteur clique quand même sur le lien, au pire, la page encours sera simplement rechargée et sans perte de temps car elle est déjà dans le cache du navigateur.

Prenez donc l'habitude de mettre le code suivant :

	<A HREF="#" onmouseOver="action()"> lien </A>.


10.8 CHANGEMENT D'IMAGES

Avec le gestionnaire d'événement onmouseOver, on peut prévoir qu'après le survol d'une image par l'utilisateur, une autre image apparaisse (pour autant qu'elle soit de la même taille).

Le code est relativement simple.
	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript1.1">

function lightUp() {

document.images["homeButton"].src="button_hot.gif"

}

function dimDown() {

document.images["homeButton"].src="button_dim.gif"

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<A HREF="#" onmouseOver="lightUp();" onmouseOut="dimDown();">

<IMG SRC="button_dim.gif" name="homeButton" width=100 height=50 border=0>

</A>

</BODY>

</HTML>


Compléter toujours en Javascript les attributs width=x height=y de vos images.
10.9 L'IMAGE INVISIBLE

On peut prévoir une image invisible de la même couleur que l'arrière plan (même transparente).

On la place avec malice sur le chemin de la souris de l'utilisateur et son survol peut ,à l'insu de l'utilisateur, déclencher un feu d'artifice d'actions de votre choix.
CHAPITRE 11 : LES CONDITIONS

11.1 SI MAMAN SI ..." OU L'EXPRESSION IF

A un moment ou à un autre de la programmation, on aura besoin de tester une condition. Ce qui permettra d'exécuter ou non une série d'instructions.

Dans sa formulation la plus simple, l'expression if se présente comme suit
	if (condition vraie)

{

une ou plusieurs instructions;

}


Ainsi, si la condition est vérifiée, les instructions s'exécutent. Si elle ne l'est pas, les instructions ne s'exécutent pas et le programme passe à la commande suivant l'accolade de fermeture.

De façon un peu plus évoluée, il y a l'expression if...else
	if (condition vraie) {

instructions1;

} else {

instructions2;

}


Si la condition est vérifiée (true), le bloc d'instructions 1 s'exécute. Si elle ne l'est pas (false), le bloc d'instructions 2 s'exécute.

Dans le cas où il n'y a qu'une instruction, les accolades sont facultatives.

Grâce aux opérateurs logiques "et" et "ou", l'expression de test pourra tester une association de conditions. Ainsi if ((condition1) && (condition2)), testera si la condition 1 et la condition 2 est réalisée. Et if ((condition1) || (condition2)), testera si une au moins des conditions est vérifiée.

Pour être complet (et pour ceux qui aiment les écritures concises), il y a aussi :
	(expression) ? instruction a : instruction b


Si l'expression entre parenthèse est vraie, l'instruction a est exécutée.Si l'expression entre parenthèses retourne faux, c'est l'instruction b qui est exécutée.

11.2 L'EXPRESSION FOR

L'expression for permet d'exécuter un bloc d'instructions un certain nombre de fois en fonction de la réalisation d'un certain critère. Sa syntaxe est :
	for (valeur initiale ; condition ; progression) {

instructions;

}


Prenons un exemple concret :
	for (i=0, i<10, i++) {

document.write(i + "<BR>")

}


Au premier passage, la variable i, étant initialisée à 0, vaut bien entendu 0. Elle est bien inférieure à 10. Elle est donc incrémentée d'une unité par l'opérateur d'incrémentation i++ (i vaut alors 2) et les instructions s'exécutent.

A la fin de l'exécution des instructions, on revient au compteur. La variable i (qui vaut 2) est encore toujours inférieure à 10. Elle est augmentée de 1 et les instructions sont à nouveau exécutées. Ainsi de suite jusqu'à ce que i valle 10. La variable i ne remplit plus la condition i<10. La boucle s'interrompt et le programme continue après l'accolade de fermeture.

11.3 WHILE

L'instruction while permet d'exécuter une instruction (ou un groupe d'instructions) un certain nombre de fois.
	while (condition vraie){

continuer à faire quelque chose

}


Aussi longtemps que la condition est vérifiée, Javascript continue à exécuter les instructions entre les accolades. Une fois que la condition n'est plus vérifiée, la boucle est interrompue et on continue le script. Prenons un exemple.
	compt=1;

while (compt<5) {

document.write ("ligne : " + compt + "<BR>");

compt++;

}

document.write("fin de la boucle");


Voyons comment fonctionne cet exemple. D'abord la variable qui nous servira de compteur compt est initialisée à 1. La boucle while démarre donc avec la valeur 1 qui est inférieure à 5. La condition est vérifiée. On exécute les instructions des accolades.

D'abord, "ligne : 1" est affichée et ensuite le compteur est incrémenté de 1 et prend donc la valeur 2. La condition est encore vérifiée. Les instructions entre les accolades sont exécutées. Et ce jusqu'à l'affichage de la ligne 4. Là, le compteur après l'incrémentation vaut 5. La condition n'étant plus vérifiée, on continue dans le script et c'est alors fin de boucle qui est affiché.

Attention ! Avec ce système de boucle, le risque existe (si la condition est toujours vérifiée), de faire boucler indéfiniment l'instruction. Ce qui à la longue fait misérablement planter le navigateur !

Ce qui donnerait à l'écran :


ligne : 1


ligne : 2


ligne : 3


ligne : 4


fin de la boucle

11.4 BREAK

L'instruction break permet d'interrompre prématurément une boucle for ou while.

Pour illustrer ceci, reprenons notre exemple :
	compt=1;

while (compt<5) {

if (compt == 4)

break;

document.write ("ligne : " + compt + "<BR>");

compt++;

}

document.write("fin de la boucle");


4. A ce moment, par le break, on sort de la boucle et "fin de boucle" est affiché.

Ce qui donnerait à l'écran :

ligne : 1


ligne : 2


ligne : 3


fin de la boucle

11.5 CONTINUE

L'instruction continue permet de sauter une instruction dans une boucle for ou while

et de continuer ensuite le bouclage (sans sortir de celui-ci comme le fait break).

Reprenons notre exemple ;
	compt=1;

while (compt<5) {

if (compt == 3){

compt++

continue;}

document.write ("ligne : " + compt + "<BR>");

compt++;

}

document.write("fin de la boucle");


saute l'instruction document.write (ligne : 3 n'est pas affichée) et on continue la boucle. Notons qu'on a dû ajouter compt++ avant continue; pour éviter un bouclage infini et un plantage du navigateur (compt restant à 3).

Ce qui fait à l'écran :


ligne : 1


ligne : 2


ligne : 4


fin de la boucle
CHAPITRE 17 : L'OBJET STRING

17.1 GENERALITES

Revenons à l'objet String [Afficher du texte -- Avancé --] pour nous intéresser à la manipulation des caractères si utile pour l'aspect programmation de Javascript.

On signale dans la littérature une limitation de la longueur des strings à 50/80caractères.  Cette limitation du compilateur Javascript peut toujours être contournée par l'emploi de signes + et la concaténation.
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17.2 LA PROPRIETE LENGTH

La propriété length retourne un entier qui indique le nombre d'éléments dans une chaîne de caractères. Si la chaîne est vide (" "), le nombre est zéro.
La syntaxe est simple :

	x=variable.length;

x=("chaîne de caractères").length;


La propriété length ne sert pas que pour les Strings, mais aussi pour connaître la longueur ou le nombre d'éléments :

· de formulaires . Combien a-t-il de formulaires différents ?

· de boutons radio. Combien a-t-il de boutons radio dans un groupe ?

· de cases à cocher. Combien a-t-il de cases à cocher dans un groupe ?

· d'options. Combien a-t-il d'options dans un Select ?

· de frames. Combien a-t-il de frames "enfants" ?

· d'ancres, de liens, etc.

17.3 LA METHODE CHARAT()

Donne un caractère d’une chaine de caractère  à partir d’un chiffre donné à la méthode. Il faut d'abord bien noter que les caractères sont comptés de gauche à droite et que la position du premier caractère est 0. La position du dernier caractère est donc la longueur (length) de la chaîne de caractère moins 1;

chaîne :

Javascript (longueur = 10)

| || |||| || |

position :
0123456789 (longueur - 1)

Si la position que vous indiquez est inférieure à zéro ou plus grande que la longueur moins 1, Javascript retourne une chaîne vide.

La syntaxe de charAt() est :

	chaîne_réponse = chaîme_départ.charAt(x);


où x est un entier compris entre 0 et la longueur de la chaîne à analyser moins 1.

Notez les exemples suivants :

	var str="Javascript";

var chr=str.charAt(0);

var chr="Javascript".charAt(0);

ou var chr=charAt(str,0);

ou var chr=charAt("Javascript",0);
	La réponse est "J".

	var str="Javascript";

var chr=str.charAt(9);

var chr=charAt(str,9);
	La réponse est "t".

	var str="Javascript";

var chr=charAt(str,13);
	La réponse est "" soit vide.


17.4 LA METHODE INDEXOF()

Cette méthode renvoie la position, soit x, d'un string partiel (lettre unique, groupe de lettres ou mot) dans une chaîne de caractères en commençant à la position indiquée par y. Cela vous permet, par exemple, de voir si une lettre, un groupe de lettres ou un mot existe dans une phrase.

	variable="chaîne_de_caractères";

var="string_partiel";

x=variable.indexOf(var,y);


où y est la position à partir de laquelle la recherche (de gauche vers la droite) doit commencer. Cela peut être tout entier compris entre 0 et la longueur - 1 de la chaîne de caractères à analyser.

Si y n'est pas spécifié, la recherche commencera par défaut à la position 0.

Si le string partiel n'est pas trouvé dans la chaîne de caractères à analyser, la valeur retournée sera égale à -1.

Quelques exemples :

	variable="Javascript"

var="script"

x=variable.indexOf(var,0);   x vaut 4
variable="VanlanckerLuc&ccim.be"

var="@"

x=variable.indexOf(var); x vaut -1


17.5 LA METHODE LASTINDEXOF()

Méthode fort semblable à indexOf() sauf que la recherche va cette fois de droite à gauche (en commençant donc par la fin).

La syntaxe ext en tous points identique sauf que y signale une position située vers la fin de la chaîne de caractères.

	x=variable.lastIndexOf(var,y);


Les exemples suivants montrent la différence entre index0f() et lastIndexOf() :
	variable="Javascript"

var="a"

x=variable.indexOf(var,0); ici x vaut 1 soit la position du premier a.

x=variable.lastIndexOf(var,9); ici x vaut 3 soit la position du second a.


Notons que même lorsqu'on commence à lire de la fin de la chaîne, la position retournée est comptée depuis le début de la chaîne avec le comptage commençant à zéro.

17.6 LA METHODE SUBSTRING()

La méthode substring() est du même genre que indexOf(), lastIndexOf() et charAt() que nous venons d'étudier. Elle sera particulièrement utile, par exemple, pour prendre différentes données dans une longue chaîne de caractères.

	variable = "chaîne de caractères"

resultat=variable.substring(x,y)


où resultat est un sous ensemble de la chaîne de caractère (ou de la variable).

Les x et y sont des entiers compris entre 0 et la longueur moins 1 de la chaîne de caractères.

Si x est inférieur à y, la valeur retournée commence à la position x et se termine à la position Y-1.

Si x est supérieur à y, la valeur retournée commence à la position y et se termine à la position X-1.

En fait, ceci donne le même résultat et il est équivalent d'écrire par exemple substring(3,6) ou substring(6,3).

Si x est égal à y, substring() retourne une chaîne vide.

Quelques exemples :

Javascript

|| || || ||||

0123456789

	str="Javascript";

str1=str.substring(0,4);

str2="Javascript".substring(0,4);

str3=str.substring(6,9);


Les résultats sont :

str1="Java"; soit les positions 0,1,2 et 3.

str2="Java"; soit les positions 0,1,2 et 3.

str3="rip"; soit les positions 6,7 et 8

17.7 LA METHODE TOLOWERCASE()

Cette méthode affiche toutes les majuscules d'une chaîne de caractères variable2 en minuscules.

	variable2="chaîne de caractères";

variable1=variable2.toLowerCase();


Exemple :

	str="JavaScript";

str1=str.toLowerCase();

str2="JavaScript".toLowerCase();


Le résultat sera :

str1="javascript";

str2="javascript";

17.8 LA METHODE TOUPPERCASE()

Cette méthode affiche toutes les minuscules d'une chaîne de caractères variable2 en majuscules.

	variable2="chaîne de caractères";

variable1=variable2.toUpperCase();


Exemple :

	str="JavaScript";

str3=str.toUpperCase();

str4="JavasScript".toUpperCase();


Le résultat sera :

str3="JAVASCRIPT";

str4="JAVASCRIPT";

17.9 UTILITE DE TOLOWERCASE() ET DE TOUPPERCASE()

L'utilité de ces 2 méthodes ne vous saute peut être pas aux yeux. Et pourtant, il faut se rappeler que Javascript est case sensitive. Ainsi une recherche sur Euro ne donnera pas le même résultat que sur euro ou EUro.

Ainsi, pour les bases de données, il est prudent de tout convertir en minuscules (ou en majuscules). A fortiori, pour certaines informations des utilisateurs introduites par le biais d'un formulaire.

CHAPITRE 18 : L'OBJET MATH

- Pour manipuler les nombres, voici l'objet Math.

18.1 ABS()
	x=Math.abs(y);


La méthode abs() renvoie la valeur absolue (valeur positive) de y. Il supprime en quelque sorte le signe négatif d'un nombre.

	y = 4;

x = math.abs(y);

x = Math.abs(4);

x = math.abs(-4);

ont comme résultat

x = 4


18.2 CEIL()

	x=Math.ceil(y);


La méthode ceil() renvoie l'entier supérieur ou égal à y.

Attention ! Cette fonction n'arrondit pas le nombre.

Comme montré dans l'exemple, si y = 1.01, la valeur de x sera mise à 2.

18.3 FLOOR()
	x=Math.floor(y);


La méthode floor() renvoie l'entier inférieur ou égal à y.
Attention ! Cette fonction n'arrondit pas le nombre.
Comme montré dans l'exemple, si y = 1.99, la valeur de x sera mise à 1.
	y=1.999;

x=Math.floor(y);


x a comme résultat 1.

18.4 ROUND()
	x=Math.round(y);


La méthode round() arrondit le nombre à l'entier le plus proche.
	y=20.355;

x=Math.round(y);


On a comme résultat

x=20;

Attention ! Certains calculs réclament une plus grande précision. Pour avoir deux décimales après la virgule, on utilisera la formule :

	x=(Math.round(y*100))/100;


et dans ce cas x=20.36;
18.5 MAX()
	x=Math.max(y,z);


La méthode max(y,z) renvoie le plus grand des 2 nombres y et z.
	y=20; z=10;

x=Math.max(y,z);


On a comme résultat : x=20;
18.6 MIN()

	x=Math.min(y,z);


La méthode min(y,z) renvoie le plus petit des 2 nombres y et z.
	y=20; z=10;

x=Math.min(y,z);


On a comme résultat x=10;
18.7 POW()
La méthode pow() calcule la valeur d'un nombre y à la puissance z.

	y=2; z=8

x=Math.pow(y,z);


On a comme résultat 2puissance8 soi
18.8 RANDOM()

	x=Math.random();


La méthode random() renvoie la valeur d'un nombre aléatoire choisi entre 0 et 1.

Attention ! Cela ne fonctionne que sous Unix.

A la place, on peut utiliser la fonction suivante qui renvoie un nombre "aléatoire" entre 0 et 9.

function srand(){ t=new Date(); r=t.getTime(); p="a"+r; p=p.charAt((p.length-4)); x=p; }

18.9 SQRT()

	x=Math.sqrt(y);


La méthode sqrt() renvoie la racine carrée de y.

	y=25;

x=Math.sqrt(y);


On a comme résultat

x=5;

18.10 PARSEFLOAT()

	x=parseFloat("variable");


Cette fonction convertit une chaîne contenant un nombre en une valeur à virgule flottante. Ou si vous préférez, elle retourne les chiffres derrière la virgule d'un nombre.

Attention ! Le résultat risque d'être surprenant si Javascript rencontre autre chose dans la chaîne que des nombres, les signes + et -, le point décimal ou un exposant. S'il trouve un caractère "étranger", La fonction ne prendra en compte que les caractères avant le caractère "étranger".

Si le premier caractère n'est pas un caractère admis, x sera égal à 0 sous Windows et à "NaN" sur les autres systèmes.

	str='-.12345';

str1='$5.50';

x=parseFloat(str);


aura comme résultat

x= -.12345; pour str

x=0 ou "NaN"; pour str1

18.11 PARSEINT()
	x=parseInt(variable);


Retourne la partie entière d'un nombre avec une virgule.

	str='1.2345';

x=parseInt(str);

x=1;


18.12 EVAL()

	x=eval(variable);


Cette fonction évalue une chaîne de caractère sous forme de valeur numérique. On peut stocker dans la chaîne des opérations numériques, des opérations de comparaison, des instructions et même des fonctions.
	str='5 + 10';

x=eval(str);


a comme résultat

x=15;

CHAPITRE 19 : L'OBJET DATE

19.1 NEW DATE();

Cette méthode renvoie toutes les informations "date et heure" de l'ordinateur de l'utilisateur.
	variable=new Date();


Ces informations sont enregistrées par Javascript sous le format :

"Fri Dec 17 09:23:30 1998"

Attention ! La date et l'heure dans Javascript commence au 1e janvier 1970. Toute référence à une date antérieure donnera un résultat aléatoire.

La méthode new date () sans arguments renvoie la date et l'heure courante.

Pour introduire une date et une heure déterminée, cela se fera sous la forme suivante :

	variable=new Date("Jan 1, 2000 00:00:00");


Toutes les méthodes suivantes vous faciliterons la tâche pour accéder à un point précis de cette variable (en fait un string) et pour modifier si besoin en est le format d'affichage.

19.2 GETYEAR()
	variable_date=new Date();

an=variable_date.getYear();


Retourne les deux derniers chiffres de l'année dans variable_date. Soit ici 97.

Comme vous n'avez que deux chiffres, il faudra mettre 20 en préfixe

soit

an="20"+variable_date.getYear();

19.3 GETMONTH()

	variable_date=new Date();

mois=variable_date.getMonth();


Retourne le mois dans variable_date sous forme d'un entier compris entre 0 et 11 (0 pour janvier, 1 pour février, 2 pour mars, etc.). Soit ici 11 (le mois moins 1).
19.4 GETDATE();

	variable_date=new Date();

jourm=variable_date.getDate();


Retourne le jour du mois dans variable_date sous forme d'un entier compris entre 1 et 31.

Eh oui, ici on commence à 1 au lieu de 0.

A ne pas confondre avec getDay() qui retourne le jour de la semaine.

19.5 GETDAY();

	variable_date=new Date();

jours=variable_date.getDay();


Retourne le jour de la semaine dans variable_date sous forme d'un entier compris entre 0 et 6 (0 pour dimanche, 1 pour lundi, 2 pour mardi, etc.).
19.6 GETHOURS();

	variable_date=new Date();

hrs=variable_date.getHours();


Retourne l'heure dans variable_date sous forme d'un entier compris entre 0 et 23.
19.7 GETMINUTES();

	variable_date=new Date();

min=variable_date.getMinutes();


Retourne les minutes dans variable_date sous forme d'un entier compris entre 0 et 59.

19.8 GETSECONDS();

	variable_date=new Date();

sec=variable_date.getSeconds();


Retourne les secondes dans variable_date sous forme d'un entier compris entre 0 et 59.
19.9 EXEMPLE 1 : UN SCRIPT QUI DONNE SIMPLEMENT L'HEURE.

	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

function getDt(){


dt= new Date();


cal=""+dt.getDate()+ "/"+(dt.getMonth()+1)+"/"+dt.getFullYear(); //(getYear a un bug)

hrs=dt.getHours();


min=dt.getMinutes();


sec=dt.getSeconds();


tm=" "+((hrs<10)?"0":"")+hrs+":";


tm+=((min<10)?"0":"")+min+":";


tm+=((sec<10)?"0":"")+sec+" ";


document.write(cal+tm);

}

// -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY >

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

getDt();

// -->

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>


19.10 EXEMPLE 2 : UN SCRIPT AVEC UNE TROTTEUSE.

Vous souhaitez peut-être que votre affichage de l'heure change toutes les secondes. Rappeler vous la minuterie setTimeOut. Il suffit d'ajouter au script un setTimeOut qui affiche l'heure toutes les secondes. La fonction qui affiche l'heure étant getDt(), l'instruction à ajouter est donc setTimeOut("getDt()",1000); Et le tour est joué
	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

function getDt(){

dt= new Date();

hrs=dt.getHours();

min=dt.getMinutes();

sec=dt.getSeconds();
tm=" "+((hrs<10)?"0":"") +hrs+":";

tm+=((min<10)?"0":"")+min+":";

tm+=((sec<10)?"0":"")+sec+" ";

document.horloge.display.value=tm;

setTimeout("getDt()",1000);

}

// -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY onLoad="getDt()">

<FORM name="horloge">

<INPUT TYPE="text" NAME="display" SIZE=15 VALUE ="">

</FORM>

</BODY>

</HTML>


CHAPITRE 20 : L'OBJET NAVIGATOR

20. 1 GENERALITES

Avec l'objet Navigator, on aura la possibilité d'identifier le navigateur (ainsi que la version de celui-ci) utilisé par le lecteur. Ce qui en maintes occasions sera très utile sinon indispensable pour assurer la compatibilité de vos pages. Les propriétés sont peu nombreuses mais au combien intéressantes mais parfois un peu obscures.

20.2 NAVIGATOR.APPCODENAME

Retourne le nom de code du navigateur.

Cette propriété renvoie toujours "Mozilla". "Mozilla" est un nom de code de Netscape qui l'a utilisé en premier. Microsoft (pour une raison que je vous laisse deviner) l'a également repris. On ne pourra donc pas utiliser cette propriété pour différencier un navigateur de Netscape ou de Microsoft.

	document.write("Le code name de votre navigateur est " +navigator.appCodeName);


20.3 NAVIGATOR.APPNAME

Retourne le nom ou la marque du navigateur soit "Netscape", soit "Microsoft Internet Explorer"

Cette propriété sera plus utile pour faire la différence entre la famille Netscape et la famille Microsoft du navigateur.

	document.write("Le nom ou la marque du navigateur est " +navigator.appName);


20.4 NAVIGATOR.APPVERSION

Renvoie des informations concernant la version du navigateur, le système d'exploitation de l'utilisateur, un code de nationalité de la version (avec des variantes).

Cette information prend la forme :

2.0 (Win95; I)

releaseNumber(platform,country)

numéro de la version(système d'exploitation, code nationalité de la version)

Autre exemple du numéro de la série "3.0b5" pour Netscape Navigator 3.0, beta version 5.

Le système d'exploitation est celui sous lequel tourne le navigateur. "Win 16" pour une version 16 bits de Windows, "Win 95" pour une version 32 bits, "Mac 68" et "MacPPC" pour les Macintosh et Power PC (sous Netscape). Le code de nationalité de la version peut-être " I " pour une version internationale ou "U" pour les versions proprement américaines (sous Netscape).
	document.write("Les informations sur la version sont "+navigator.appVersion);


20.5 NAVIGATOR.USERAGENT

Renvoie également des informations (sur le header envoyé dans le protocole HTTPd du server de votre visiteur).

	document.write("Le navigateur a comme user-agent name "+navigator.userAgent);


20.6 PASSAGE EN REVUE DES TROUPES

Le petit script, appliqué aux navigateurs usuels (sous Windows), donne les résultats suivants :

	<HTML>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

document.write("Le code name de votre navigateur est " +navigator.appCodeName);

document.write("Le nom ou la marque du navigateur est " +navigator.appName);

document.write("Les informations sur la version sont "+navigator.appVersion);

document.write("Le navigateur a comme user-agent name "+navigator.userAgent);

</SCRIPT>

</BODY>

<HTML>


Il est judicieux de remarquer que la longueur du string retourné varie d'un navigateur à l'autre.

- Netscape 4.0 (Communicator)

Le code name de votre navigateur est Mozilla

Le nom ou la marque du navigateur est Netscape

Les informations sur la version sont 4.01 [en] (Win95; I)

Le navigateur a comme user-agent name Mozilla/4.01 [en] (Win95; I)

- Microsoft Explorer 4.0

Le code name de votre navigateur est Mozilla

Le nom ou la marque du navigateur est Microsoft Internet Explorer

Les informations sur la version sont 4.0 (compatible; MSIE 4.0; Windows 95)

Le navigateur a comme user-agent name Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 4.0; Windows 95)

20.7 EXEMPLES

Les scripts pour connaître le navigateur de l'utilisateur sont nombreux et dépendent un peu de l'inspiration de l'auteur. En voici quelques uns que nous détaillons.

Vous remarquerez que l'on utilise souvent indexOf() car la longueur du string retourné varie d'une version à l'autre.

- Pour des instructions sous Netscape 3 ou 4

	var nm=navigator.appName+navigator.appVersion;

if(nm.indexOf("Netscape3.")>-1||nm.indexOf("Netscape4.")>-1) ...


Ici l'auteur assemble dans la variable nm les informations retournées par appName et appVersion. Avec indexOf, on voit si Netscape3 ou Netscape4 est inclus dans nm. Si oui, sa position sera 0 ou supérieur. Si la référence n'est pas trouvée, la valeur retournée sera -1.

- Pour savoir si le navigateur tourne sous Windows

On peut employer if (navigator.appVersion.IndexOf('Win')>-1) { ...

Avec indexOf, on teste la position du string partiel Win dans le string retourné par

AppVersion. Si Win est trouvé cette position sera notée de 0 à une position déterminée et donc supérieure à -1. Si Win n'est pas trouvé la position retournée sera de -1 et la condition ne sera pas remplie.

- Pour savoir si le navigateur est Explorer 4.0

	var ms = navigator.appVersion.indexOf("MSIE")

ie4 = (ms>0) && (parseInt(navigator.appVersion.substring(ms+5, ms+6)) >= 4)


Avec indexOf, on note sous la variable ms, la position de MSIE dans le string retourné par app.Version. Si MSIE n'est pas trouvé (donc Netscape), ms vaudra -1.

On donne à ie4 la valeur true, si d'abord ms est supérieur à 0 (de la famille Microsoft) et si le caractère 4 ou supérieur est bien trouvé en position ms+5 du string retourné par app.version.

- Pour distinguer du Javascript 1.0 et du 1.1

Seuls Netscape 2.0 et Explorer 3.0 supportent le Javascript commun, appelé depuis Javascript 1.0. Seuls ces deux navigateurs ont dans leur userAgent, le chiffre 2.0.

Ainsi, un test pour déterminer si 2. est bien présent dans le string retourné par

userAgent fera l'affaire. Le test devient :

var test=navigator.useAgent;

if(test.indesOf("2.") != -1) {...

CHAPITRE 21 : L'OBJET ARRAY

21.1 GENERALITES

L'objet Array (ou tableaux) est une liste d'éléments indexés dans lesquels on pourra ranger (écrire) des données ou aller reprendre ces données (lire).

21.2 TABLEAU A UNE DIMENSION

Pour faire un tableau, il faut procéder en deux étapes :

· d'abord construire la structure du tableau. A ce stade, les éléments du tableau sont vides.

· ensuite affecter des valeurs dans les cases ainsi définies.

On commence par définir le tableau :

nom_du_tableau = new Array (x); où x est le nombre d'élément du tableau.

On notera que, "le nombre d'éléments est limité à 255. Cette restriction ne figure pas dans la documentation de Netscape mais elle a été constatée expérimentalement."

Ensuite, on va alimenter la structure ainsi définie :
	nom_du_tableau[i] = "elément";


où i est un nombre compris entre 0 et x moins 1.

Exemple : un carnet d'adresse avec 3 personnes 

construction du tableau :
	carnet = new Array(3);


ajout des données :
	carnet[0]="Dupont";

carnet[1]="Médard";

carnet[2]="Philippe";


pour accéder un élément, on emploie :
	document.write(carnet[2]);


Remarques :

· Quand on en aura l'occasion, il sera pratique de charger le tableau avec une boucle. Supposons que l'on ait à charger 50 images. Soit on le fait manuellement, il faut charger 0.gif, 1.gif, 2.gif... Soit on utilise une boucle du style :
	function gifs() {

gif = new Array(50);

for (var=i;i<50;i++)

{gif[i] =i+".gif";}

}


· Javascript étant un langage peu typé, il n'est pas nécessaire de déclarer le nombre d'élément du tableau (soit x). Javascript prendra comme nombre d'éléments, le nombre i le plus élevé lors de "l'alimentation" de la structure (en fait i + 1).Ainsi la formulation
	carnet = new Array();

carnet[2]="Philippe";


21.3 PROPRIETES ET METHODES
[image: image14.png]Description’

Tengih Retonme Ie nonibre déléments du ablean.

om0 Regioupe fous ks éléments du tablean dam woe seule chaie. Les
diffirents éléments sont séparés par e caractére séparatens spéciSé en|
argument. Par défiu, ce séparateur est une virgule.

revere) Toverse Tordre des éléments (oe 10 fre pas).

S0 Retonmme les léments par ordre alphabetique (3 condition i soient &

‘méme nafure)





Dans le cadre de notre exemple,
	document.write(carnet.join()); donne comme résultat : Médard,Dupont,Philippe.

document.write(carnet.join("-")); a comme résultat : Médard-Dupont-Philippe.

document.write(carnet.reverse().join("-")); donne : Philippe-Dupont-Médard


21.4 TABLEAU A DEUX DIMENSIONS

On peut créer des tableaux à deux dimensions (et plus encore) par un petit artifice de programmation.

On déclare d'abord un tableau à 1 dimension de façon classique :
	nom_du_tableau = new Array (x);


Ensuite, on déclare chaque élément du tableau comme un tableau à 1 dimension :

	nom_du_tableau[i] = new Array(y);


Pour un tableau de 3 sur 3 :
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	nom = new Array(3);

nom[0] = new Array(3);

nom[1] = new Array(3);

nom[2] = new Array(3);

nom[0][0]="1200"; nom[0][1]="1250"; nom[0][2]="1300";

nom[1][0]="800"; nom[1][1]="850"; nom[1][2]="900";

nom[2][0]="500"; nom[2][1]="520"; nom[2][2]="540";


Pour exploiter ces données, voici une illustration de ce qui est possible :
[image: image16.emf]
Le formulaire s'écrit :
	<FORM name="form" >

<SELECT NAME="liste">

<OPTION>Chemises

<OPTION>Polos

<OPTION>T-shirts

</SELECT>

<SELECT NAME="taille">

<OPTION>T. Small

<OPTION>T. Médium

<OPTION>T. Large

</SELECT>

<INPUT TYPE="button" VALUE="Donner le prix" onClick="affi(this.form)">

<INPUT TYPE="TEXT" NAME="txt">

</FORM>


où la fonction affi() se formule comme suit :
	function affi() {

i = document.form.liste.selectedIndex;

j= document.form.taille.selectedIndex

document.form.txt.value=nom[i][j];

}


21.5 BASE DE DONNEES

Que voilà un titre ronflant ! Si Javascript peut stocker des données et présenter celles-ci selon les souhaits du client, on est quand même très loin des outils spécifiques pour ce genre de travail. Vos bases de données en Javascript seront toujours de type statique et surtout d'un encodage laborieux.

Jusqu'à présent, nous n'avions défini que quelques caractères dans les éléments des tableaux. Dans les strings, on peut en mettre beaucoup et surtout avec les outils de manipulation des strings de Javascript, on pourra stocker des choses du genre :

Philippe*Jean *Rue des brasseurs*14100*Lisieux*France*

Soit dans le cas présent, 6 données.

21.5.1 1Encodage de type fixe

Reprenons notre exemple de carnet d'adresse. De façon classique, on doit prévoir les différents champs et le nombre de positions consacrées à chaque champ. Soit par exemple (les longueurs retenues ne sont pas représentatives):

Nom


20 positions
Prénom


10 positions
Adresse

20 positions
Code postal

10 positions
Ville


10 positions
Pays


10 positions
Chaque enregistrement devra respecter ce nombre de positions prédéterminées. Les positions surnuméraires devront être complétées avec des blancs. Avec un risque d'erreur élevé à l'encodage et un temps de chargement de la page sensiblement augmenté pour finalement ne transmettre que des espaces vides.
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Pour reprendre les différentes données, on utilisera l'instruction substring(x,y). Ainsi
Nom


substring(0,19)

Prénom


substring(20,29)

Adresse

substring(30,49)

Code postal
substring(50,59)
Ville
substring(60,69)
Pays


substring(70,79)
21.5.2 Encodage de type variable

Le principe est d'ajouter un séparateur entre chaque champ. On demandera à

Javascript de retirer les caractères compris entre deux séparateurs. Avec le séparateur *, les données deviennent :

	str="Philippe*Jean*Rue des brasseurs*14100*Lisieux*France*"


soit 53 positions au lieu de 80 donc un gain de 25 %.

Pour lire ces différentes données, on va procéder en plusieurs étapes :

· Par pos=str.indexOf("*"), on note la position dans le string du premier séparateur rencontré.

· Par str.substring(0,pos), on aura la première donnée comprise entre le début du string (position 0) et la position moins 1 du séparateur soit ici Philippe.

· Par str=str.substring(pos+1,str.length), on recrée un string correspondant au string de départ moins la donnée partielle que l'on vient d'extraire moins un séparateur. Ce qui donne :

	str="Jean*Rue des brasseurs*14100*Lisieux*France*"


· Et ceci, par une boucle, autant de fois qu'il y a de séparateurs moins 1.

Pour stocker des données, le moyen le plus pratique pour stocker des données est le contrôle de formulaire Hidden (caché) plutôt que le string.

Pourquoi, me direz vous ? Bien qu'avec des string cela fonctionne, on risque de buter sur la limitation de longueur des strings en Javascript de, selon la littérature, 50 à 80 caractères. Ce qui entraîne l'emploi de signes + et de la concatenation des données pour qu'elles soient acceptées par le compilateur Javascript. Le contrôle de formulaire Hidden n'est quand à lui pas sujet à cette limitation de caractères. On peut y stocker 30 K (et plus) de données. Il suffira alors d'entrer dans de contrôle de formulaire Hidden l'attribut value="les données à stocker".

Le script complet sera quelque chose du genre :
	<HTML> <BODY>

<FORM name="form">

<INPUT type=hidden name="data" value="Philippe*Jean*Rue des

brasseurs*14100*Lisieux*France*">

</FORM>

<SCRIPT LANGUAGE="javascript">

str=document.form.data.value; // on extrait le string du contrôle caché

nsep=6 // nombre de séparateurs

for (var i=0;i<nsep;i++){

pos=str.indexOf("*");

document.write(str.substring(0,pos)+ "<BR>");

str=str.substring(pos+1,str.length);

} </SCRIPT> </BODY></HTML>


CHAPITRE 22 : LES FRAMES

22.1 GENERALITES

Tout d'abord, présentons les frames. Utiliser des frames vous permet de diviser la fenêtre affichant votre page HTML en plusieurs cadres (parties distinctes) indépendants les uns des autres. Vous pouvez alors charger des pages différentes dans chaque cadre.

En effet, la philosophie du Html veut que chaque page composant un site soit une entité indépendante. Comment pourrait-on faire alors pour garder des informations tout au long du site ou tout simplement passer des informations d'une page à une autre page. Tout simplement (sic), en utilisant des frames.

Le schéma suivant éclairera le propos :

(===(  [image: image20.emf][image: image18.emf]
22.2 PROPRIETES
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22.3 ECHANGE D'INFORMATIONS ENTRE FRAMES
Par l'exemple suivant, nous allons transférer une donnée introduite par l'utilisateur dans une frame, dans une autre frame. La page "créatrice" des frames
	<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<FRAMESET ROWS="30%,70%">

<FRAME SRC="enfant1.htm" name="enfant1">

<FRAME SRC="enfant2.htm" name="enfant2">

</FRAMESET>

</HTML>


La page "créatrice" contient deux frames subordonnées "enfant1" et "enfant2".

Le fichier enfant1.htm

	<HTML>

<BODY>

<FORM name="form1">

<INPUT TYPE="TEXT" NAME="en" value=" ">

</FORM>

</BODY>

</HTML>


Le fichier enfant2.htm
	<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="Javascript">

<!--

function affi(form) {

parent.enfant1.document.form1.en.value=document.form2.out.value

}

// -->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

Entrez une valeur et cliquez sur "Envoyer".

<FORM NAME="form2" >

<INPUT TYPE="TEXT" NAME="out">

<INPUT TYPE="button" VALUE="Envoyer" onClick="affi(this.form)">

</FORM>

</BODY>

</HTML>


La donnée entrée par l'utilisateur se trouve par le chemin document.form2.out.value.

Nous allons transférer cette donnée dans la zone de texte de l'autre frame. Pour cela, il faut en spécifier le chemin complet. D'abord la zone de texte se trouve dans la frame subordonnée appelée enfant1. Donc le chemin commence par parent.enfant1. Dans cette frame se trouve un document qui contient un formulaire (form1) qui contient une zone de texte (en) qui a comme propriété value. Ce qui fait comme chemin document.form1.en.value. L'expression complète est bien :

	parent.enfant1.document.form1.en.value=document.form2.out.value


