Initiation au langage JavaScript

1. Introduction

Le langage javascript est un langage permettant la création de scripts s'exécutant sur un navigateur Web (Internet explorer, Netscape, …).

Il permet l'écriture de petits programmes (une calculette euro par exemple), mais ses principales utilisations sont les suivantes :

· Animation des pages HTML par la gestion des événements.
· Contrôle de saisie dans les formulaires avant leur envoi au serveur pour traitement.
· Gestion des cookies (renseigner, lire et détruire un cookie).
· Contrôle du navigateur : détection du navigateur utilisé, création de fenêtres …

2. Pour démarrer…

Le code peut être placé dans la partie "body" du document HTML. Dans ce cas, le navigateur l'exécute dès qu'il le rencontre.

<html>
<head><title>javascript01.htm</title></head>
<body>
Le script suivant<br />
<script language="javascript">
	alert("est exécuté");
	alert('par le navigateur');
	document.write("C'est fait !<br />");
</script>
Suite de la page…
</body>
</html>

· L'attribut "language" de la balise "script" indique le langage de script utilisé (javascript, vbscript, javascript 1.3, etc …). Il est optionnel, le langage par défaut est généralement le javascript.
· Chaque instruction se termine par un point-virgule.
· Les chaînes de caractères sont placées entre guillemets ou entre quotes.
· "Document" est un objet fourni par le navigateur et représentant le document courant. "document.write(…)" permet d'y inscrire quelque chose, exactement comme si cela avait été écrit dans le source HTML de la page.
· Observez bien l'ordre d'apparition des éléments : il est conforme à la volonté de l'auteur !

Il est également possible d'écrire des fonctions javascript. 

	On les place alors dans l'entête …
	… et on les appelle dans le corps du document.

	<head>
<title>javascript02.htm</title>
<script language="javascript">
function affiche(message) {
	alert(message);
}
</script>
</head>

	<body>
Appel de fonctions :
<script language="javascript">
	var suiteMessage;
	affiche("Salut");
	suiteMessage = "tout " + "le monde !";
	affiche(suiteMessage);
	suiteMessage = 6 + 5;
	affiche(suiteMessage);
</script>
</body>





· Le mot clé "var" permet la déclaration des variables. Elles n'ont pas de type statique, c'est-à-dire qu'elle prenne dynamiquement le type des valeurs qu'elles contiennent. Elles peuvent même changer de type en cours de script, même si cette pratique est déconseillée.
· Il est permis d'utiliser des paramètres dans la définition des fonctions (ils n'ont pas non plus de type statique).
· Le symbole "+" est utilisé pour l'addition des nombres et la concaténation des chaînes. On peut même écrire une expression telle que "bonjour" + 5 (bonjour5), même si cette pratique est un peu dangereuse.

Il est également possible de placer du code javascript dans un fichier séparé (d'extension js) :

	Fichier principal : appel.htm
	Fichier à inclure : mesFonctions.js

	<html>
<head>
<script src="mesFonctions.js"></script>
</head>
<body><script>
	document.write("Appel d'une fonction 			dans un fichier séparé<br />");
	operationComplexe();
</script></body>
</html>
	function operationComplexe() {
	document.write("Ceci est vraiment<br />");
	document.write("une opération 
		complexe !!!<br />");
}
function … {
	…
}



3. Syntaxe du langage

Elle est très proche de celle du langage C. Seules les particularités seront abordées ici. Pour le reste : if… while… for… que du classique !

a. Types et variables

Même si les variables n'ont pas de type statique, elle possèdent un type dynamique lorsqu'elles sont renseignées. Ce type peut être : Boolean (true, false), Number (1, 0, -5, 10.85, -5.9, …) ou String ("toto", "").

Il existe un type particulier : null, qui ne possède qu'une seule valeur : null ! Une variable non encore affectée est indéfinie (ce qui est différent de la valeur null).

Attention, javascript (comme C) est sensible à la casse : maChaine est différent de Machaine par exemple.

<html><head><title>javascript03.htm</title></head>
<body>
Types et variables :<br>
<script language="javascript">
	var i, maChaine, bool;
	bool=true;
	if (bool)
		document.write("bool est vrai<br />");
	else
		document.write("bool est faux<br />");
	i=12;
	document.write("i = " + i + "<br />");
	i=1.256;
	document.write("i = " + i + "<br />");
	i=null;
	document.write("i = " + i + "<br />");
	var il;
	il = null;
	if (il==null)
		alert("il est null !!!");
</script>
</body></html>
Les tableaux

Un tableau se déclare et s'initialise en même temps :

	var tab = new Array(4);		// attention au A majuscule
	tab[0] = 12;					// on commende à l'indice 0
	tab[1] = "coucou";			// chaque élément peut être de type différent
	tab[15] = 12.5;				// il sera automatiquement agrandi
	document.write(tab.length);	// nombre d'éléments : 16 (de 0 à 15)

On peut également ne pas déclarer de taille :

	var tab = new Array;
	var i;
	for (i = 0 ; i<5 ; i++) tab[i] = 2*i;
	for (i = 0 ; i<5 ; i++) document.write(tab[i]);

Voici un tableau de dimension 2 (3 lignes, 2 colonnes) :

	var matrice = new Array(3);
	matrice[0] = new Array(2);
	matrice[1] = new Array(2);
	matrice[2] = new Array(2);

Remarque : le nombre de colonnes peut être différent d'une ligne à l'autre.

b. Les fonctions

Elles se définissent dans l'entête et s'utilisent dans le corps du document. Ceci dit, une fonction (dans l'entête donc) peut appeler une autre fonction pourvu qu'elle soit déclarée avant.

Exemple simple

<head>
<script>
function coucou() {
	alert("coucou");
}
</script>
<body>
<script>
	coucou();
</script>
</body>

Avec un paramètre

<head>
<script>
function coucou(nom) {
	alert("coucou " + nom);
}
</script>
<body>
<script>
	coucou("coco");
</script>
</body>

Le nombre de paramètres n'est pas obligatoirement fixé. En fait, ils sont accessibles à l'intérieur de la fonction dans un tableau "arguments".

<html>
<head>
<script>
function coucou() {
	var i;
	for (i=0 ; i<arguments.length; i++) {
		document.write("coucou " + arguments[i] + "<br />");
	}
}
</script>
<body>
<script>
	coucou("coco","titi","loulou");
</script>
</body>
</html>

ATTENTION : la manière dont les paramètres sont transmis à une fonction dépend de leur type :

· Les types de base sont transmis par valeur.
· Les variables de type Array ou Object (voir plus loin) sont transmises par référence et peuvent donc être modifiées par une fonction.

Retour de résultat

Une fonction peut retourner un résultat particulier grâce à l'instruction "return".

<html>
<head>
<script>
function somme(a,b,c) {
	return (a+b+c);
}
</script>
<body>
<script>
	alert(somme(5,6*2,7));
</script>
</body>
</html>

c. Les objets (notions de base)

Un objet peut posséder plusieurs propriétés, donc plusieurs valeurs. Cela ressemble fort à une variable structurée…

<html><body>
<script>
	var produit = new Object;
	produit.ref = "p01";
	produit.des = "Chemise";
	alert(produit.ref + ":" + produit.des);
</script>
</body></html>




[bookmark: _GoBack]On peut aisément constituer un tableau d'objets :

<html>
<body>
<script>
	var i;
	var tabProduit = new Array(3);
	tabProduit[0] = new Object;
	tabProduit[0].ref = "p01";
	tabProduit[0].des = "Chemise";
	tabProduit[1] = new Object;
	tabProduit[1].ref = "p02";
	tabProduit[1].des = "Pantalon";
	tabProduit[2] = new Object;
	tabProduit[2].ref = "p03";
	tabProduit[2].des = "Veste";
	for (i=0;i<3;i++)
		alert(tabProduit[i].ref + ":" + tabProduit[i].des);
</script>
</body>
</html>

Remarque : un objet est toujours passé par référence à une fonction (celle-ci peut donc le modifier). De la même manière, l'affectation entre objets se fait par référence (il en est de même avec les tableaux). Essayez de prévoir ce qui s'affiche :

<html>
<body>
<script>
	var produit1 = new Object;
	var produit2 = new Object;
	produit1.ref = "p01";
	produit1.des = "Chemise";
	produit2.ref = "p02";
	produit2.des = "Pantalon";
	document.write("tout va bien : <br />");
	document.write(produit1.des + "<br />");
	document.write(produit2.des + "<br />");
	produit2=produit1;
	produit1.des="Etonnant non ?";
	document.write("rien ne va plus : <br />");
	document.write(produit1.des + "<br />");
	document.write(produit2.des + "<br />");
</script>
</body>
</html>




Construction d'objets

Nous avons vu dans l'exemple du tableau de produits qu'il peut être un peu laborieux d'initialiser des objets. Il existe un mécanisme permettant d'améliorer les choses :

· On définit une fonction dont le rôle est d'initialiser un objet.
· On utilise ensuite cette fonction lors de la définition d'un objet.

<html>
<head>
<script>
function produit(reference,designation) {
	this.ref=reference;
	this.des=designation;
}
</script>
</head>
<body>
<script>
var pdt1=new produit('p01','Chemise');
var pdt2=new produit('p02','Pantalon');
alert(pdt1.ref + ":" + pdt1.des);
alert(pdt2.ref + ":" + pdt2.des);
</script>
</form>
</body>
</html>

Remarques :

- La fonction produit s'appelle un constructeur.
- A l'intérieur de cette fonction, le mot-clé "this" désigne l'objet en cours de construction.

d. Rapport entre les objets et les tableaux

En fait, les tableaux et les objets sont étroitement liés.

Tableau associatif

Il est possible d'indicer un tableau à l'aide d'une chaîne de caractères au lieu d'un entier.

<html>
<body>
<script>
var tabPdt=new Array();
tabPdt["p01"]="Chemise";
tabPdt["p02"]="Pantalon";
alert(tabPdt["p01"]);
alert(tabPdt["p02"]);
</script>
</form>
</body>
</html>

Un tel tableau s'appelle un tableau associatif car il permet d'associer un ensemble de valeurs (les désignations) à un ensemble de clés (les références). Un tel tableau est en fait un objet qui possède les propriétés correspondant aux valeurs des clés. On aurait donc pu écrire :

alert(tabPdt.p01);
alert(tabPdt.p02);
Un objet vu comme un tableau

A l'inverse, un objet peut être utilisé avec la syntaxe réservée aux tableaux associatifs :

<html>
<head>
<script>
function produit(reference,designation) {
	this.ref=reference;
	this.des=designation;
}
</script>
</head>
<body>
<script>
var pdt1=new produit('p01','Chemise');
alert(pdt1["ref"]);
alert(pdt1["des"]);
</script>
</form>
</body>
</html>

Le nom des propriétés est utilisé comme clé. Ici, le nom des propriétés est fixé dans le constructeur, mais ce n'est pas obligatoire : 

	var pdt=new Object;
	pdt.ref="p01";
	pdt.des="Chemise";
	alert(pdt["des"]);


4. Entrées/sorties

a. document.write

Cette méthode permet de produire du code HTML :

<html><body>
première ligne<br />
<script language="javascript">
	document.write("deuxième ligne<br />");
</script>
troisième ligne
</body></html>

On peut se demander à quoi cela peut bien servir ! PHP semble plus indiqué…

Voici un exemple :

<html><body>
Intéressant, intéressant...<br />
<table border=1 Cellpadding=2>
<script language="javascript">
var lig, col;
document.write("<tr><td>x</td>");
for (col=1;col<=9;col++) {
	document.write("<td><b>" + col + "</b></td>");
}
document.write("</tr>");
for (lig=1;lig<=9;lig++) {
	document.write("<tr><td><b>" + lig + "</b></td>");
	for (col=1;col<=9;col++) {
		document.write("<td>" + (lig*col) + "</td>");
	}
	document.write("</tr>");
}
</script>
</table>
</body></html>

C'est tout de même mieux que de tout taper en HTML ! On aurait pu faire la même chose en PHP. La différence, c'est qu'ici c'est le client qui travaille, pas le serveur.

Lorsque l'on utilise document.write après le chargement de la page (en réponse à un événement du type clic sur un bouton par exemple) cette action remplace l'ensemble du contenu de la page. A titre d'exemple, essayez le code ci-dessous (les événements seront abordés plus loin).

<html>
<body>
Ceci est la page originale, avec un bouton<br />
<input type="button" value="essai" onclick="document.write('Ceci est la page de remplacement');">
</body>
</html>

Ouvrez cette page, puis cliquez sur le bouton "essai". Cliquez ensuite sur actualiser : rien ne change. Cliquez sur page précédente, puis page suivante : tout se passe comme si il y avait deux pages HTML différentes.


b. Les boîtes de message

Alerte

	alert("message d'alerte");

Affiche une simple boîte de message.

Confirmation

	if (confirm("Voulez-vous réellement formater tous vos disques ?"))
		// je ne donnerais pas ce code là !!!
	else
		alert("On a eu chaud !");

Cette fonction affiche une boîte de message et offre à l'utilisateur la possibilité de confirmer (OK ou annuler). Elle retourne true si l'utilisateur clique sur OK, false s'il clique sur annuler.

Saisie

<html>
<body>
<script language="javascript">
	var reponse;
	reponse=prompt("Voulez-vous gagner des millions ?","oui");
	if (reponse==null)
		alert("Vous avez annulé la question, quelle sagesse !");
	else
		if (reponse=="oui")
			alert("Eh ben faut bosser...");
		else
			alert("Une faute de frappe peut-être ?");
</script>
</body>
</html>

Affiche une boîte de saisie. Retourne la saisie de l'utilisateur s'il clique sur OK, la valeur null s'il clique sur annuler.

5. Gestion des événements

a. URL javascript

Une URL peut désigner du code javascript.

<html><body>
<a href="javascript:alert('coucou')">cliquez ici</a>
</body></html>

On peut bien entendu appeler une fonction :

<html><head><script>
function lien() {
	alert("coucou");
	alert("qui a cliqué ?");
}
</script></head>
<body>
<a href="javascript:lien()">cliquez ici</a>
</body></html>
Une URL javascript peut être utilisée comme action de formulaire

<html>
<head>
<script>
function message() {
	alert("coucou");
	alert("qui a cliqué ?");
}
</script>
</head>
<body>
<form name="saisie" action="javascript:message()">
<input type="submit" value="envoyer">
</form>
</body>
</html>

On peut en profiter pour améliorer un peu les choses :

<html>
<head>
<script>
function message() {
	var nom;
	nom=document.forms.saisie.nomSaisi.value;
	alert("coucou");
	alert("qui a cliqué ?");
	alert("C'est " + nom + " bien sûr !");
}
</script>
</head>
<body>
<form name="saisie" action="javascript:message()">
Entrez votre nom<input type="text" name="nomSaisi"><br />
<input type="submit" value="envoyer">
</form>
</body>
</html>

L'objet "document" possède une propriété "forms". Il s'agit d'un objet qui possède chaque formulaire du document comme propriété. Celui-ci a donc une propriété "saisie" (nom du formulaire). "saisie" est également un objet qui possède chacun de ses champs en propriété. Il a donc une propriété "nomSaisi" (nom du champ). "nomSaisi" est également un objet qui possède une propriété "value" contenant la valeur entrés dans le champ par l'utilisateur. Ouf…

Ce n'est pas tout à fait terminé ! L'objet "forms" peut également être considéré comme un tableau contenant tous les formulaires du document. On aurait donc pu écrire : document.forms[0].nomSaisi.value (il s'agit du premier formulaire du document, donc il se trouve à l'indice 0 dans le tableau.

La première syntaxe est plus lisible car elle mentionne le nom du formulaire.

Remarque : en utilisant "document.write" à la place de "alert", il est possible de refaire une bonne partie de ce que nous avons vu en PHP. La différence étant toujours la même : avec javascript, c'est le navigateur qui bosse ! Toutefois, il est complètement impossible d'accéder à une base de données.


b. Programmation événementielle

Il est possible de programmer un comportement en réaction aux événements (en général provoqués par l'utilisateur).

Exemple :

<html>
<body>
<img src="ordichapeau.gif" onClick="alert('clic');" />
</form>
</body>
</html>

Un message est affiché lorsque l'utilisateur clique sur l'image. On peut bien entendu appeler une fonction définie dans l'entête.

Il est possible de gérer plusieurs événements sur le même objet :

<html>
<head>
<script>
function message(texte) {
	document.forms.evt.res.value=texte;
}
</script>
<body>
<img 
	src="ordichapeau.gif" 
	onClick="message('Vous avez cliqué');"
	onMouseOver="message('vous passez');"
	onMouseOut="message('vous repartez');"
/>
<form name="evt">
<input type="text" name="res" />
</form>
</body>
</html>

On peut donc animer un peu une page HTML :

<html>
<head>
<script>
function changeImage(image) {
	document.photo.src=image;
}
</script>
<body>
<img src="zone1.gif" onMouseOver="changeImage('chien.jpg');" />
<img src="zone2.gif" onMouseOver="changeImage('chat.jpg');" />
<br /><img name="photo" src="chien.jpg" />
</body>
</html>


En combinant plusieurs techniques, on arrive à créer des pages au comportement relativement personnalisé :

<html>
<head>
<script>
function changeImage(image) {
	document.photo.src=image;
}
</script>
<body>
<a href="javascript01.htm"><img src="zone1.gif" onMouseOver="changeImage('adjoint.jpg');" /></a>
<a href="javascript02.htm"><img src="zone2.gif" onMouseOver="changeImage('proviseur.jpg');" /></a>
<br /><img name="photo" src="proviseur.jpg" />
</body>
</html>

Remarque : cette technique peut être utilisée pour créer des boutons animés dont l'image change lorsque l'on passe dessus avec la souris.

c. l'événement timeout

Il est possible de programmer l'exécution d'une instruction javascript (en général l'appel d'une fonction) en fixant un délai d'attente à l'aide de "setTimeout".

Le code suivant provoque une animation en modifiant régulièrement l'image affichée :

<html>
<head>
<script>
function changeImage() {
	document.zone.src=tabImages[numImage];
	if (numImage==2)
		numImage=0;
	else
		numImage++;
	setTimeout("changeImage()",1000);	
}
</script>
<body>
<script>
var tabImages=new Array(3);
var numImage=1;
tabImages[0]="zone1.gif";
tabImages[1]="zone2.gif";
tabImages[2]="zone3.gif";
setTimeout("changeImage()",1000);
</script>
<img name="zone" src="zone1.gif" />
</body>
</html>

Il faut remarquer qu'à la différence d'un simple gif animé, c'est l'auteur qui contrôle le défilement.


d. Liste des événements

Attention, cette liste n'est pas exhaustive et peut de plus varier d'un navigateur à l'autre. 

	Evénement
	Provoqué par
	S'applique à

	onBlur
	Le focus quitte un champ de formulaire
	champ select ou texte (text ou textarea)

	onChange
	Le contenu d'un champ de formulaire est modifié
	champ select ou texte (text ou textarea)

	onClick
	L'utilisateur clique sur l'objet
	bouton, image, bouton radio, boît à cocher

	onFocus
	Un champ de formulaire reçoit le focus
	champ select ou texte (text ou textarea)

	onLoad
	Le chargement du document est terminé
	balises body et frameset

	onMouseOut
	La souris quitte l'objet
	lien, bouton, image

	onMouseOver
	La souris arrive au dessus de l'objet
	lien, bouton, image

	onReset
	Annulation d'un formulaire (clic sur un bouton reset)
	balise form

	onSelect
	Sélection de texte
	champs texte

	onSubmit
	Envoi d'un formulaire
	balise form

	onUnLoad
	Le document est déchargé (l'utilisateur quitte la page)
	balises body et frameset



Voici un exemple d'utilisation d'un gestionnaire d'événements :

<html><head>
<script>
function toEuros() {
	var val;
	val=document.convertisseur.francs.value;	
	if (isNaN(val)) {
		alert("Vous devez saisir une valeur numérique !");
		document.convertisseur.francs.focus();
		}
	else
		document.convertisseur.euros.value=0.15244 * val;
}
function toFrancs() {
	var val;
	val=document.convertisseur.euros.value;	
	if (isNaN(val)) {
		alert("Vous devez saisir une valeur numérique !");
		document.convertisseur.euros.focus();
		}
	else
		document.convertisseur.francs.value=6.55957 * val;
}
</script>
</head>
<body>
<h1>Convertisseur francs <--> euros</h1>
<hr />
<form name="convertisseur">
Montant en francs :&nbsp&nbsp&nbsp
<input type=text size=5 name="francs" onChange="toEuros();" />
<br />Montant en euros :&nbsp&nbsp&nbsp
<input type=text size=5 name="euros" onChange="toFrancs();" />
</form>
</body></html>
6. L'environnement d'exécution

a. Outils javascript

Voici les objets (et leurs fonctionnalités) les plus importants du langage javascript

· Manipulation de chaînes :

<html>
<body>
<script>
	var c1,c2;
	c1="bon";
	c2="jour";
	c3 = c1 + c2;
	document.write("Concaténation : " + c3 + "<br />");
	document.write("Longueur de chaîne : " + c3.length +"<br />");
	document.write("sous chaîne : " + c3.substring(3) + " à partir du caractère d'indice 3 
(le 4ème)<br />");
	document.write("sous chaîne : " + c3.substring(3,5) + " à partir de l'indice 3 
et jusqu'à l'indice 5<br />");
	document.write("recherche de sous chaîne : " + c3.indexOf("jour") + 
" retourne -1 si non trouvé<br />");
	document.write("recherche de sous chaîne : " + c3.indexOf("o",2) + 
" commence à l'indice 2<br />");
</script>
</body>
</html>

· Outils mathématiques :

<html>
<body>
<script>
	document.write(Math.PI + "<br />");
	document.write(Math.abs(-5) + "<br />");
	document.write(Math.round(10/3) + "<br />");
</script>
</body>
</html>

· Manipulation de dates :

<html>
<body>
<script>
	var maDate=new Date();
	document.write(maDate.toString() + " : aujourd'hui très détaillé<br />");
	maDate = new Date(2001,02,23);
	document.write(maDate.toString() + " : 23/02/2001 à 0 heures, très détaillé<br />");
	document.write(maDate.getDay() + " : jour de la semaine (0 = dimanche)<br />");
	document.write(maDate.getDate() + " : jour (de 1 à 31)<br />");
	document.write(maDate.getMonth() + " : mois (de 1 à 12)<br />");
	document.write(maDate.getYear() + " : année sur quatre positions<br />");
</script>
</body>
</html>


b. Objets du navigateur

Le navigateur fournit aux scripts javascript un environnement d'exécution. Cet environnement comporte un certain nombre d'objets (seuls les plus importants seront mentionnés ici) offrant une bonne quantité de services.

Ces objets forment la hiérarchie suivante :

	screen
	
	
	
	

	navigator
	
	
	
	

	window
	
	frames (tableau de frame)
	
	

	
	
	Location
	
	

	
	
	History
	
	

	
	
	Document
	
	links (tableau de link)

	
	
	
	
	location

	
	
	
	
	images (tableau de image)

	
	
	
	
	forms (tableau de form)



Les tableaux ci dessous présentent les principales propriétés (pas de parenthèses) et méthodes (avec parenthèses) des objets les plus importants.

Remarques :

· Utilisation d'une propriété : document.write(screen.height)
· Utilisation d'une méthode : document.write("j'utilise la méthode write !!!")
· Tous les éléments de tableaux peuvent être accédés par la syntaxe "tableau" ou par la syntaxe "objet". A titre d'exemple, en considérant le formulaire suivant (premier formulaire du document) …
<form name=monFormulaire>
<input type="text" size=20 name="nom" />
<input type="text" size=20 name="prenom" />
<input type="submit" value ="valider" name="bs_valider" />
</form>

… les syntaxes ci-dessous sont équivalentes :
document.write(document.forms[0].elements[1].name);
document.write(document. forms[0].nom.name);
document.write(document.monFormulaire. elements[1].name);
document.write(document.monFormulaire.nom.name);
· Les différents éléments du document courant (celui dans lequel se situe le script) peuvent être référencés simplement par leur nom (propriété name). Voici un exemple :
<html>
<body>
<form name=monFormulaire>
<input type="text" size=20 name="nom" />
<input type="text" size=20 name="prenom" />
<input type="submit" value ="valider" name="bs_valider" />
</form>
<input type="button" value="bt_essai" name="essai" />
<br /><br />
<script>
	document.write(monFormulaire.prenom.width + "<br />")
	document.write(essai.value + "<br />")
</script>
</body>
</html>

	screen : l'écran du poste client

	colorDepth
	nombre de bits par pixel pour la couleur

	height
	résolution verticale de l'écran

	width
	résolution horizontale de l'écran



	navigator : le browser utilisé par le client

	appCodeName
	nom de code du browser

	appName
	nom complet du browser

	appVersion
	version du browser



	window : la fenêtre active du navigateur

	history
	accès à l'historique du cache ( history)

	location
	url en cours dans cette fenêtre ( location)

	frames
	tableau de frame, chaque frame est de type window

	document
	accès au document courant ( document)



	history : l'historique des documents consultés

	back()
	méthode permettant de revenir au document précédent

	forward()
	méthode permettant de passer au document suivant



	document : informations sur le document courant

	links
	tableau de link : donc de balises <a href=…> dans le document (  link)

	location
	url du document (location)

	images
	tableau des images du document ( image)

	forms
	tableau des formulaires du document ( form)



	link : balise <a href=…> d'un document

	href
	valeur de l'attribut href du lien (document pointé par le lien)

	target
	nom du frame ou de la fenêtre cible



	location : information concernant l'url

	href
	chaîne contenant l'url complète

	reload()
	méthode permettant de recharger le document (équivaut au bouton actualiser)

	replace(urlCible)
	méthode permettant de remplacer le document courant par 'urlCible'. Il est également possible d'affecter simplement un objet location avec l'url cible (document.location = "urlCible"). La différence, c'est qu'avec replace, il est ensuite impossible de revenir en arrière à l'aide du bouton "back" du navigateur.



	image : informations sur une image (balise img)

	src
	url du document image

	complete
	booléen indiquant si le chargement de l'image est terminé



	form : informations sur un formulaire (balise form)

	elements
	tableau des éléments du formulaire (chacun possède un type : text, radio, submit, …) 
( éléments de formulaire)

	target
	nom du frame ou de la fenêtre cible

	action
	url de destination (valeur de l'attribut action de la balise)

	reset()
	méthode ayant le même effet qu'un clic sur un bouton reset

	submit()
	méthode ayant le même effet qu'un clic sur un bouton submit



c. Eléments de formulaire

Principales propriétés et méthodes

· type : type du contrôle (text, submit, en fait l'attribut type)
· defaultValue : valeur par défaut du contrôle (attribut value à la création)
· value : valeur actuelle du contrôle
· form : référence le formulaire auquel appartient le contrôle
· defaultChecked : contrôle coché par défaut (booléen)
· checked : contrôle coché actuellement (booléen)
· méthode focus() : donne le focus au contrôle
· méthode click() : simule un clic sur le contrôle

Le tableau ci-dessous indique les caractéristiques des contrôles de formulaire :

	
	type
	checked
	defaultChecked
	defaultValue
	value
	form
	focus()
	click()

	Text
	x
	
	
	x
	x
	x
	x
	

	textarea
	x
	
	
	x
	x
	x
	x
	

	password
	x
	
	
	
	x
	x
	x
	

	hidden
	x
	
	
	
	x
	x
	
	

	submit
	x
	
	
	
	x
	x
	x
	x

	reset
	x
	
	
	
	x
	x
	x
	x

	button
	x
	
	
	
	x
	x
	x
	x

	radio
	x
	x
	x
	
	x
	x
	x
	x

	checkbox
	x
	x
	x
	
	x
	x
	x
	x



Remarque : comme pour tout objet, this référence le contrôle lui même , ce qui permet d'écrire par exemple  
<input type="button" value="envoyer" onclick="verif(this.form);" />. La fonction verif prend en paramètre un objet de type formulaire.

Objet select

Un objet select se compose de plusieurs objets option. Chaque option possède les propriétés suivantes :
· defaultSelected : booléen indiquant si l'option est sélectionnée par défaut.
· selected : booléen indiquant si l'option est actuellement sélectionnée.
· text : texte de l'option.
· value : valeur de l'option.

L'objet select lui-même possède les caractéristiques suivantes :
· form : référence vers le formulaire.
· length : nombre d'options.
· options : tableau des options (chacune du type option décrit ci-dessus).
· selected index : indice de la première option sélectionnée dans le tableau options.
· type : "select-one" ou "select-multiple".

d. Problème des frames

Lorsqu'un document contient des cadres, les règles de nommage sont les suivantes :
· Pour atteindre un élément d'un cadre depuis le document englobant, il faut utiliser "nomCadre.nomElement".
· Pour atteindre un élément du document englobant depuis le document d'un cadre fils, il faut utiliser "parent.nomElement".
· Pour atteindre un élément d'un cadre "frère", il faut utiliser "parent.nomCadreFrere.nomElement".
· Le système peut s'appliquer en cascade si un cadre contient lui-même un ensemble de cadre : "parent.parent.nomCadre.nomElement".
· Il est également toujours possible de partir du sommet de l'arborescence en utilisant "top". Ainsi, l'exemple précédent peut s'écrire : top.nomCadreParent.nomCadre.nomElement.


Exemple : Voici le code HTML d'une page contenant trois cadres (C0, C1 et C2), et le code des pages HTML chargées dans chacun de ces trois cadres (C0.html, C1.html et C2.html). Le résultat ressemble à ceci :
[image: ]
<!-- fichier Trois_cadres.html -->
<html>
<frameset rows="39%,*">
  <frame name="C0" src="C0.html" />
  <frameset cols="50%,*">
    < frame name ="C1" src="C1.html" />
    < frame name ="C2" src="C2.html" />
  </frameset>
</html>

<!-- fichier C0.html -->
<html>
<body>
ceci est la page C0
<form name=form0>
<input type="text" name="texte0" size="40" maxlength="40" />Texte0<br />
</form>
</body>
</html>

<!-- fichier C1.html -->
<html>
<head>
<script language="JavaScript">
<!-- Debut script
function envoyer(valeur) 
{
parent.C0.document.form0.texte0.value=valeur
  	parent.C1.document.form1.texte1.value=valeur
  	parent.C2.document.form2.texte2.value=valeur
}
//  Fin script -->
</script>
</head>
<body>
Ceci est la page C1
<form name="form1">
<input type="text" name="saisie" size="40" maxlength="40" />Saisie<br />
< input type ="text" name="texte1" size="40" maxlength ="40" />Texte1<br />
< input type ="button" name ="b1" value="Répercuter" onclick="envoyer(saisie.value)" /><br />
</form>
</body>
</html>



<!-- fichier C2.html -->
<html>
<body>
Ceci est la page C2
<form name="form2">
<input type="text" name="texte2" size="40" maxlength="40">Texte2<br />
</form>
</body>
</html> 

Dans le script de C1.html, les écritures suivantes seraient tout aussi valides :

· parent.frames[0].document.form0.texte0.value=valeur
· parent.C0.document.forms[0].texte0.value=valeur
· top.C0.document.form0.texte0.value=valeur
· top.frames[0].document.forms[0].texte0.value=valeur

7. Techniques courantes

a. Contrôle de saisie

Tests de numéricité

La fonction isNaN(val) retourne true si val n'est pas un nombre (Not A Number). Mais attention : si val est "undefined" (champ non renseigné) la fonction retourne false…

Deux autres fonctions permettent de tester la numéricité d'une donnée saisie (les champs de saisie sont toujours de type "text") :
- parseInt(chaîne val) retourne un entier correspondant à val ou la valeur NaN.
- parseFloat(chaîne val) retourne un réel correspondant à val ou la valeur NaN.

Il est donc possible d'écrire : if isNaN(parseInt(val)) alert("erreur !");

Mais attention (bis), les fonctions parseInt et parseFloat analysent la chaîne de caractères pouy y trouver un nombre et s'arrêtent lorsqu'elles l'ont trouvé.

Par exemple, parseInt("52.6") retourne 52. De même, parseInt("48 heures plus tard") retourne 48.

Pour tester correctement et complètement la numéricité d'une entrée saisie, il faut en fait écrire :

if (parseInt(val)==val) 	// ou parseFloat pour un réel
	alert("La saisie est correcte, il s'agit bien d'un entier");
else
	alert("La saisie est incorrecte, il ne s'agit pas d'un entier");

Validation de formulaire

Les contrôles de saisie servent à valider le contenu d'un formulaire avant de le soumettre au serveur (il est inutile de gaspiller de la bande passante et le temps du serveur en envoyant des données manifestement erronées).

Il y a deux possibilités :

· On peut contrôler le contenu de chaque champ immédiatement après sa saisie grâce à l'événement onChange.
· On peut contrôler l'ensemble des champs du formulaire lors de son envoi à l'aide de l'événement "onSubmit" qui est lié au formulaire lui-même.


Contrôle "onChange"

Voici le code réalisant le contrôle "à la volée" de deux champs de formulaire :

<html>
<head>
<script>
function verif(champ,type) {
	var controle;
	if (type=="entier")
		controle=parseInt(champ.value);
	else
		controle=parseFloat(champ.value);
	if (controle!=champ.value) {
		alert("Saisie incorrecte !");
		champ.focus();
	}
}
</script>

<body>
<form name="saisie">
	Entrez une valeur entière&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="10" name="unEntier" onChange="verif(this,'entier');" /><br />
	Entrez une valeur réelle&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="10" name="unReel" onChange="verif(this,'reel');" /><br />
	<input type="submit" value="envoyer" />
	<input type="reset" value="annuler" />
</form>
</body>
</html>

Le premier paramètre de la fonction "verif" permet de l'utiliser pour plusieurs champs. Ce type de fonction pourrait trouver sa place dans un fichier de scripts (.js).
Le second paramètre de la fonction verif permet de l'utiliser avec des entiers et des réels.
Bien entendu, les contrôles peuvent être plus complexe (nombre de caractères, présence ou absence de certains caractères, …).

L'inconvénient de cette première méthode est que l'utilisateur peut ne saisir aucune valeur. La seconde méthode permet de résoudre ce problème.

Contrôle à l'envoi du formulaire

Le contrôle est fait en une seule fois :

<html><head>
<script>
function verifSaisie(monForm) {
	var valeur, controle, ok;
	ok=true;
	valeur = monForm.unEntier.value;
	controle = parseInt(valeur);
	if (controle!=valeur) {
		alert("Saisie incorrecte !");
		monForm.unEntier.focus();
		ok=false;
		}
	else {
		valeur = monForm.unReel.value;
		controle=parseFloat(valeur);
		if (controle!=valeur) {
			alert("Saisie incorrecte !");
			monForm.unReel.focus();
			ok=false;
		}
	}
	return ok;
}
</script>
<body>
<form name="saisie" onSubmit="return verifSaisie(this);">
	Entrez une valeur entière&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="10" name="unEntier" /><br />
	Entrez une valeur réelle&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="10" name="unReel" /><br />
	<input type="submit" value="envoyer" />
	<input type="reset" value="annuler" />
</form>
</body>
</html>

Remarques :

· Le paramètre de la fonction permet de simplifier l'écriture lors de l'accès aux champs du formulaire. Il faudrait sinon écrire "valeur = document.forms.saisie.unEntier.value".
· Attention à l'événement onSubmit : on doit écrire "return maFonction(…);" et maFonction doit retourner un booléen.
· Il y a d'autres solutions, par exemple ne pas mettre de bouton submit mais un simple "button", paramètrer son événement onClick pour effectuer le contrôle et envoyer éventuellement le formulaire à l'aide de sa méthode submit(). 

b. Gestion des cookies

Un cookie est une information enregistrée sur le disque du client. Cette information peut être manipulée (écrite ou lue) en javascript comme en php. 

Un cookie permet de mémoriser de l'information concernant le client (ou toute autre chose) et de conserver cette information entre deux connexions. C'est aussi un moyen de conserver une information d'une page à une autre (les variables javascript ne se transmettent pas d'une page à l'autre).

Un cookie possède une durée de vie, c'est-à-dire que son effacement du disque est programmé dès qu'il y est inscrit. Par ailleurs, chaque cookie est la propriété d'un site qui est le seul a en avoir connaissance. En pratique, tous les cookies d'un site sont transmis au serveur à chaque requête du client.

Chaque cookie possède un nom et une valeur, cette valeur est tout simplement une chaîne de caractères.

Il faut savoir que l'utilisateur peut paramétrer son navigateur pour refuser les cookies ou encore les supprimer de son disque dur à tout moment.

Les cookies sont accessibles en javascript par l'intermédiaire d'un objet document.cookie. Cet objet ressemble à une chaîne, mais ce n'est qu'une illusion…

Principe de la gestion des cookies

· Pour créer un cookie, il suffit d'affecter document.cookie avec une expression du type "nomCookie=valeurCookie".
· Les cookies créés sont regroupés dans l'objet document.cookie sous la forme "nom1=valeur1; nom2=valeur2; nom3=valeur3".
· Pour relire un cookie, il faut donc rechercher son nom et extraire sa valeur de l'objet document.cookie (il se comporte comme une chaîne et on peut donc utiliser substring, length…).
· Par défaut, tous les cookies seront supprimés dès la fermeture de la session (lorsque l'on quitte le navigateur, celui-ci supprime automatiquement les cookies obsolètes).
· Il est possible de contrôler très précisément la visibilité d'un cookie (quelles pages du site peuvent y accéder). Ce contrôle s'effectue à l'aide du mot-clé "path" lors de la création du cookie. Voici comment définir un cookie visible par toutes les pages du site : document.cookie="nom=valeur;path=/".

Le formulaire ci-dessous permet de mettre en œuvre ces principes de base :

<html>
<head>
<script>
function ecrireCookie(nom,valeur) {
	document.cookie=nom + "=" + valeur;
}
function lireCookie(nom) {
	var posNom,posDebutValeur,posFinValeur,valeur;
	posNom = document.cookie.indexOf(nom + "=");
	posDebutValeur = posNom + nom.length + 1;
	posFinValeur = document.cookie.indexOf(";",posDebutValeur);
	if (posFinValeur==-1)
		valeur=document.cookie.substring(posDebutValeur);
	else
		valeur=document.cookie.substring(posDebutValeur,posFinValeur);
	return valeur;
}
</script>
<body>
<form name="saisie" onSubmit="return verifSaisie(this);">
	Nom du cookie&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="15" name="nomCookie" /><br />
	Valeur du cookie&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="15" name="valeurCookie" /><br />
	Chaîne de cookies&nbsp&nbsp
	<input type="text" size="60" name="chaineCookies" /><br />
	<input type="button" value="écrire le cookie" onClick="ecrireCookie(this.form.nomCookie.value,this.form.valeurCookie.value);" />
	<input type="button" value="lire le cookie" onClick="this.form.valeurCookie.value=lireCookie(this.form.nomCookie.value);" />
	<input type="button" value="voir les cookies" onClick="this.form.chaineCookies.value=document.cookie;" />
</form>
</body>
</html>



c. Contrôle du navigateur

Détection

Etant donnés les problèmes de compatibilité (html, mais aussi javascript), il peut être utile de détecter quel navigateur est utilisé. 

Placé dans le corps du document, le script ci-dessous remplit cette mission :

<script>
	document.write(navigator.appName + "<br />");
	document.write(navigator.appVersion);
</script>

Le résultat obtenu dépend du navigateur utilisé.

On peut par exemple utiliser ces informations de la manière suivante :

<head>
<script>
function nomBrowser() {
	var nom;
	if (navigator.appName.indexOf("Microsoft") != -1)
		nom="IE";
	else
		if (navigator.appName.indexOf("Netscape") != -1)
			nom="NS";
		else
			nom="??";
	return nom;
}
</script>
<body>
<h2>Cette page est personnalisée selon le navigateur :</h2>
<script>
	if (nomBrowser()=="IE") 
		document.write("<marquee>");
	else
		document.write("<blink>");
</script>
Ce texte est mis en valeur<br>
<script>
	if (nomBrowser()=="IE") 
		document.write("</marquee>");
	else
		document.write("</blink>");
</script>
Celui-ci est quelconque...
</body>
</html>

La fonction version Browser ci-dessous sera utile pour déterminer ce qui peut être fait (notamment en javascript).

function versionBrowser() {
	var version;
	if (navigator.appVersion.indexOf("4.") != -1)
		version=4;
	else
		if (navigator.appVersion.indexOf("3.") != -1)
			version=3;
		else
			version=0;
	return version;
}

Ouverture de fenêtres

Il est possible de créer de nouvelles fenêtres, de contrôler leur aspect et de les refermer de manière dynamique. Le code ci-dessous illustre ces possibilités.

La fenêtre principale contient le document menu.html :

<html>
<head>
<script>
function ouvrir() {
	maFenetre=window.open("http://localhost/doc1.html","fenetre2","toolbar=no,location=no,menubar=no");
}
</script>
<body>
<input type="button" value="ouvrir fenêtre" onclick="ouvrir();" />
<p />
<input type="button" value="fermer fenêtre" onclick="maFenetre.close();" />
<p />
<a href="http://localhost/doc2.html" target="fenetre2">Ouvrir le second document</a>
</body>
</html>

Contenu de doc1.html :

<html>
<head><title>Document 1</title></html>
<body>
Ceci est le document n° 1<p>
<input type="button" value="fenêtre parente" onclick="alert(opener.document.location);" />
</body>

Contenu de doc2.html :

<html>
<head><title>Document 2</title></html>
<body>
Ceci est le document n° 2<br>
<input type="button" value="fermer" onclick="window.close();" />
</body>

Fonctionnement :

· Le bouton "ouvrir fenêtre" du document "menu" déclenche la création d'une nouvelle fenêtre affichant doc1.html. Cette fenêtre est référencée par la variable "maFenetre". Son nom interne en tant que cible est "fenetre2". Ce nom peut être utilisé dans l'attribut target d'une balise <a> ou <form>. Cette fenêtre ne possède ni barre de menus, ni barre d'outils ni champ d'affichage de l'url en cours.
· Le bouton "fenêtre parente" de doc1.html affiche l'url du document affiché par la fenêtre qui a créé "fenetre2" (http://localhost/menu.html). La propriété "opener" d'un fenêtre est une référence vers celle qui l'a ouverte (il s'agit donc d'un objet de type window).
· Le bouton "fermer fenêtre" du document "menu" ferme la variable fenêtre créée.
· Le lien du document "menu" permet de changer l'url courante dans la deuxième fenêtre.
· Le bouton de doc2.html ferme la fenêtre courante.

Options d'ouverture possibles :

toolbar (yes, no), location (yes, no), directories (yes, no), status (yes, no), menubar (yes, no), scrollbars (yes, no), resizeable (yes, no), width (largeur en pixels), height (hauteur en pixels). 


image1.png
Ceci est la page 0

—

Un elic sur ce bouton
secopie Ia valer du
champ "saisie” dans les
champs "textel,
"togetel”, ot "oxte2"

i

Ceci est la page |

E—

Ceci estlapage 2

—






Initiation au langage JavaScript     1. Introduction     Le langage javascript est un langage permettant la création de scripts s'exécutant sur un navigateur  Web (Internet explorer, Netscape, …).     Il permet l'écriture de petits programmes (une calculette euro  par exemple), mais ses principales  utilisations sont les suivantes :     -   Animation des pages HTML par la gestion des événements.   -   Contrôle de saisie dans les formulaires avant leur envoi au serveur pour traitement.   -   Gestion des cookies (renseigner, lire et détr uire un cookie).   -   Contrôle du navigateur : détection du navigateur utilisé, création de fenêtres …     2. Pour démarrer…     Le code peut être placé dans la partie "body" du document HTML. Dans ce cas, le navigateur  l'exécute dès qu'il le rencontre.     <html>   <head ><title>javascript01.htm</title></head>   <body>   Le script suivant<br />   <script language="javascript">     alert("est exécuté");     alert('par le navigateur');     document.write("C'est fait !<br />");   </script>   Suite de la page…   </body>   </html>     -   L'attribut  "language" de la balise "script" indique le langage de script utilisé (javascript, vbscript,  javascript 1.3, etc …). Il est optionnel, le langage par défaut est généralement le javascript.   -   Chaque instruction se termine par un point - virgule.   -   Les chaînes de  caractères sont placées entre guillemets ou entre quotes.   -   "Document" est un objet fourni par le navigateur et représentant le document courant.  "document.write(…)" permet d'y inscrire quelque chose, exactement comme si cela avait été écrit  dans le source H TML de la page.   -   Observez bien l'ordre d'apparition des éléments : il est conforme à la volonté de l'auteur !     Il est également possible d'écrire des fonctions javascript.     

On les place alors dans l'entête …  … et on les appelle dans le corps du document.  

<head>   <title>javascript02.htm</title>   <script language="javascript">   function affiche(message) {     alert(message);   }   </script>   </head>    <body>   Appel de fonctions :   <script language="javascript">     var suiteMessage;     affiche("Salut");     suiteMessage = "tout "   + "le monde !";     affiche(suiteMessage);     suiteMessage = 6 + 5;     affiche(suiteMessage);   </script>   </body>  

      -   Le mot clé "var" permet la déclaration des variables. Elles n'ont pas de type statique, c'est - à - dire  qu'elle prenne dynamiquement le type des  valeurs qu'elles contiennent. Elles peuvent même  changer de type en cours de script, même si cette pratique est déconseillée.   -   Il est permis d'utiliser des paramètres dans la définition des fonctions (ils n'ont pas non plus de  type statique).  

