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�
A PROPOS


Ce document est un «résumé», car il ne donne que des explications succinctes des thèmes abordés.


C’est donc un «pense bête» plutôt qu’un document de formation.


En conséquence, si vous êtes novice, vous risquez de ne pas comprendre les concepts qui seraient nouveaux pour vous.


Les personnes expérimentées, quant à elles, y trouveront un pense bête clair et concis.
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AVERTISSEMENT


En aucun cas Laurent CONSTANTIN ne pourra être tenu pour responsable des préjudices, de quelque nature que ce soit, pouvant résulter de l’utilisation du contenu de ce document.





DROITS D’AUTEUR


Article 122-4 du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 40, alinéa 1er):


	"Toute représentation ou reproduction, intégrale ou partielle, faite sans le consentement de l'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause, est illicite."


Article 122-5 2° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 2ième):


	Ne sont autorisées que "les copies ou reproductions strictement réservées à l'usage privé du copiste et non destinées à une utilisation collective".


Article 122-5 3° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 3ième):


	Dans le cadre d'une utilisation collective, "sous réserve que soient indiqués clairement le nom de l’auteur et de la source" ne sont autorisées que les "analyses et courtes citations dans un but d'exemple et d'illustration".


Articles 335-2 et suivants du Code de la Propriété Intel.	(correspondent aux articles 425 et suivants du Code Pénal)


	Ces articles définissent les peines encourues si vous ne respectez pas les droits d’auteur.


�\NUMLGLAUTO �Introduction:


�\NUMLGLAUTO �Présentation:


JavaScript est un langage qui est utilisé à l'intérieur des pages HTML.


�\NUMLGLAUTO �Historique:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Précisions sur ce document:


Sans objet.








�
�NUMLGLAUTO �La structure d'un programme:


<SCRIPT LANGAGE="JavaScript">


	<!- -		(on met des commentaires pour que les anciens butineurs ne l'affichent pas


	ici, on définit des fonctions (et on peut les utiliser) et/ou on fait écrire des trucs à l'écran.


	<!- - - ->


</SCRIPT>


ici, on peut utiliser les fonctions qui ont étés définies.


�NUMLGLAUTO �Attention:


En JavaScript, les lettres minuscules des majuscules sont distinguées.


�NUMLGLAUTO �Définir ET Déclarer des variables:


var  toto  =  1;	:	définit un entier


var  toto  =  true;	:	définit un booléen (false ou true)


var  toto  =  1.3245;	:	définit un réel


var  toto  =  2.1E-15;	:	définit un réel


var  toto  =  "bonjour";	:	définit une chaîne de caractères


var  toto;	:	déclare une variable de nom toto (elle pourra être entière, réelle,...)


var  toto, titi, tata =1;	:	déclaration de plusieurs variables à la fois


Remarque: la variable this est réservée: elle sert à indiquer l'objet courant.


�NUMLGLAUTO �Les commentaires:


// bidule_et_truc	:	pour placer un commentaire sur une seule ligne


/* bidule_et_truc */	:	pour placer un commentaire sur plusieurs lignes


�
�NUMLGLAUTO �Les structures:


�NUMLGLAUTO �Les opérateurs:


Opérateurs unaires:


! express	:	inversion logique de express


- express	:	prend l'opposé (négatif)


++i	:	pré-incrémentation de i: on l'incrémente et on se sert de sa nouvelle valeur


i++	:	post-incrémentation de i: on se sert de sa valeur et on l'incrémente


--i	:	pré-décrémentation de i


i--	:	post-décrémentation de i


Opérateurs binaires:


express1 = express2	:	affectation de express1 avec express2


express1 + express2	:	addition


express1 - express2	:	soustraction


express1 * express2	:	multiplication


express1 / express2	:	division


express1 % express2	:	reste de la division entière ("modulo")


entier << 4	:	décalage de 4 bits à gauche: on introduit des zéros


entier >> 6	:	décale de 6 bits vers la droite


les autres opérateurs sont:	< ,> ,>= ,<= ,= = (égale), != (différent),


on a aussi	& (et), | (or), ^ (xor) qui travaillent bits à bits (avec des entiers)


et aussi	&& (et), || (ou) qui travaillent sur tout type


Pour simplifier les écritures, il existe une astuce: X = X �CARSPECIAUX 97 \f "MT Symbol"� Y est équivalent à X �CARSPECIAUX 97 \f "MT Symbol"�= Y. (cela marche avec tous les opérateurs binaires). Par exemple on a a+=b qui est équivalent à a = a + b.


Opérateur ternaire:


(condition) ? (val_si_vraie) : (val_si_fausse)


Par exemple: j = (i<0) ? -i : i ;		j vaut donc la valeur absolue de i


�NUMLGLAUTO �Les conditions:


si condition = 0	:	l'expression est fausse


si condition �CARSPECIAUX 185 \f "Symbol"� 0	:	l'expression est vraie


�NUMLGLAUTO �Les instructions de contrôle:


Les instructions élémentaires sont terminées par un point virgule.


Les suites d'instructions sont regroupées entre 2 accolades: on les appelle des blocs.


instruction_ou_bloc est donc soit:	instruction; soit 	{ensembles_d'instructions_élémentaires } 


if (condition) instruction_ou_bloc1 else instruction_ou_bloc2


>


while (condition) instruction_ou_bloc


>


for (expression1 ; condition2 ; expression3 ) instruction_ou_bloc


Ceci est équivalent à :


expression1 ;			initialisation


while (condition2)


instruction_ou_bloc				action


expression 3;			incrémentation (par exemple: i++)


}


>


continue ;	:	on passe à la valeur suivante du paramètre de boucle (on revient directement après le test)


>


break ;	:	sortie d'une boucle


�
�NUMLGLAUTO �Les fonctions:


�NUMLGLAUTO �Ecriture d'une fonction:


function  nom_fonction1 (para1, para2, para3)


{


	utilisation des paramètres pour la fonction


	return 43;


}


Si la fonction n'a pas de paramètres, on écrit:


function nom_fonction2 ( ) ....


Si on ne connaît pas le nombre de paramètres, on utilise, à l'intérieur de la fonction:


 nom_fonction.arguments.length    et    nom_fonction.arguments[i]


�NUMLGLAUTO �Appel d'une fonction à l'intérieur d'une autre fonction:


nom_fonction1 (valeur1, valeur2, valeur3)


variable = nom_fonction2 ()


�NUMLGLAUTO �Appel d'une fonction à l'extérieur des délimiteurs:


L'appel de la fonction est employé comme paramètre d'un délimiteur. Par exemple:


<BODY le_signal="notre_action">


<A HREF="lien" le_signal="notre_action">  cliquer_ici  </A>


<INPUT TYPE="BUTTON" le_signal="notre_action">


le_signal peut valoir:


onclick		:	quand on clique avec la souris


onchange		:	quand il y a un changement (dans un champ de formulaire par exemple)


onload		:	quand on arrive sur la page


onmouseover	:	quand la souris va sur un objet puis le quitte


onselect		:	quand on a sélectionné une option dans un formulaire


onsubmit		:	quand on envoie un formulaire


onunload		:	quand on quitte la page


onfocus		:	quand on vient cliquer avec la souris dans un champ de formulaire 


onblur		:	quand on la souris quitte un champ de formulaire (opposé de onfocus)


notre_action peut valoir:


nom_fonction()	:	fonction sans paramètre


nom_fonction('string')	:	fonction ayant un string comme paramètre (pour qu'il n'y ait pas de conflit, on remplace " par ' )


nom_fonc() ; nom_fonct ()	:	2 fonctions qui s'exécuteront l'une après l'autre


nom_fonction(this.form)	:	on passe en paramètre le formulaire


variable=nom_fonc()	:	on fait une affectation


�
�NUMLGLAUTO �Un Exemple Utilisant un formulaire: 5 façons d'appeler une fonction:


<SCRIPT>


	function compter1 (obj) {obj.resultat.value = eval(obj.expression.value);}


	function compter2 () {document.formu.resultat.value = eval(document.formu.expression.value);}


	function compter3 (string) { return eval(string);}


	document.formu.expression.focus();	(on vient mettre le curseur dans ce champ (blur: enlève))


</SCRIPT>





<BODY onload="compter2() >		(on fait le calcul quand on charge la page)





<FORM NAME="formu">


		entrez l'expression à calculer	<INPUT TYPE="text" NAME="expression">


 		cliquez pour faire le calcul	<INPUT TYPE="submit" onclick="compter1(this.form)">


 		ou cliquez pour faire le calcul    <INPUT TYPE="submit" NAME="b" onclick="compter2()">


 		ou <INPUT... onclick="this.form.resultat.value=compter3(this.form.expression.value)">


		voici le résultat 			<INPUT TYPE="text" NAME="resultat">


</FORM>





<SCRIPT>//Voici encore deux façons de faire le calcul: 


		compter2()			(on l'appelle après coup)


		document.formu.b.click()		(on simule un clic sur le bouton)


</SCRIPT>





<A HREF="javascript:compter2()">lien</A>





�
�NUMLGLAUTO �Les fonctions existant:


Les fonctions mathématiques:


Math.sin(1.56);	:	calcul d'un sinus


Math.exp(34)	:	calcul de l'exponentielle


Math.ceil(entier)	:	calcul de l'entier supérieur (.floor(): entier inférieur; )


Math.round(entier)	:	calcul de l'entier arrondi le plus proche


Math.max(45,67)	:	donne le maximum de ces chiffres


resultat = eval("2*4/45^2");	:	calculs complexes


Traiter des chaînes de caractères:


string.length;	:	longueur de string


string.charAt(4)	:	donne le 4ième caractère de string


string.substring(2,4);	:	chaîne de caractères allant du caractère 2 au 4 de string


string.indexOf("cou",7)	:	place de la chaîne cou dans string (cherche à partir du caractère numéro 7)


string.lastIndexOf("cou")	:	cherche en partant de la fin


escape("ab");	:	donne le code ASCII de ab


unescape("%26%23");	:	donne les caractères correspondant aux codes ASCII 26 et 23


titi = toto +" jhvhvujhv" +45 + (1900+annee);	:	la concaténation et le calcul (entre 				parenthèses) se font automatiquement


1 * string	:	si le string contient un nombre, on est ainsi assuré de la conversion en entier ou réel (astuce)


Changer de page html:


location.href="toto.html"	:	change de page html


history.back()	:	retour à la page précédente (forward: suivante)


Ecrire sur la page:


Ne pas oublier: on peut utiliser un champ TEXT de formulaire.


document.clear	:	efface le document


document.write("bonjour<BR>", 45, variable, nom_fonction2(), <P> );


	:	fait comme si ce qui est passé en paramètres était écrit dans le fichier: il l'affiche donc en respectant la syntaxe HTML. On ne peut bien évidement pas s'en servir une fois que la page est déjà affichée


window.status="coucou"	:	affiche en bas de page (si on ne bouge pas la souris)


window.defaultStatus="coucou"	:	affiche coucou par défaut en bas de page


Des petites fenêtres...


confirm("OK ?");	:	on demande confirmation: cela s'affiche dans une fenêtre


alert("Attention");	:	on affiche un message dans une fenêtre


De grandes fenêtres:


fen=open("","DisplayWindow","toolbar=no, directories=no, menubar=no, resizable=yes, width=45, 		height=67");


fen.document.write("<HEAD><TITLE>bonjour...");


fen.close;


Faire un rafraîchissement périodique:


<SCRIPT>  var id;


                  function arrive()       { ...travail...


		   id=setTimeout("arrive()",100); } (toutes les 100 ms)


		   function part()    {    clearTimeout(id);  }


</SCRIPT>


<BODY onload="arrive()" onunload="part()" >


...


Divers:


navigator.appVersion	:	caractéristiques du butineur


�
�NUMLGLAUTO �Un peu d'objet:


On commence par définir la fonction générale:


function   voiture (sa_marque, son_modèle)


{	this.marque = sa_marque;			:	on définit un champ marque


	this.modèle = son_modèle	;		:	on définit un champ modèle


}


Ensuite, grâce à cette fonction, on va instancier deux variables:


ma_voiture =   new    voiture("Renault", "Mégane");


ta_voiture   =   new    voiture()	;		:	idem mais sans affecter de variables


Ensuite, on peut modifier ou affecter le contenu d'un champ:


ma_voiture.modèle = "Clio";


ta_voiture.marque = "Peugeot";


On peut aussi utiliser les variables. Les trois notations sont équivalentes (il vaut mieux utiliser la première):


variable = ma_voiture.modèle;


variable = ma_voiture["modèle"];


variable = ma_voiture[1];			(car modèle est le 2ième champ (le premier commence à 0) 						de la fonction voiture)


On peut aussi, après coup, rajouter un champ:


ma_voiture.couleur = "bleue";			:	on rajoute le champ couleur





�NUMLGLAUTO �Exemple: traitement de la date


Il existe des objets pré définis permettant de travailler avec des dates:


var maintenant =   new   Date ( );			:	on instancie la variable maintenant


On peut alors facilement récupérer le mois, dates, heure... avec ceci:


année = maintenant.getYear();


mois = maintenant.getMonth() +1;


jour = maintenant.getDay();


date = maintenant.getDate();


heure = maintenant.getHours();


minute = maintenant.getMinutes();


seconde = maintenant.getSeconds();


�NUMLGLAUTO �Exemple: création d'un tableau


function faire_tab (n)


{this .length=n;


  for (var i=1;i<=n;i++)  {this(i)=0}


  return this;


}





�
�NUMLGLAUTO �Les cookies:


Les Cookies sont des informations que l'on peut sauvegarder puis relire sur notre compte.


Voici la fonction utilisée dans GetCookie


function getCookieVal (offset) {


  var endstr = document.cookie.indexOf (";", offset);


  if (endstr == -1)


    endstr = document.cookie.length;


  return unescape(document.cookie.substring(offset, endstr));


}


Voici la fonction qui permet de reprendre une valeur sauvegardée


function GetCookie (name) {


  var arg = name + "=";


  var alen = arg.length;


  var clen = document.cookie.length;


  var i = 0;


  while (i < clen) {


    var j = i + alen;


    if (document.cookie.substring(i, j) == arg)


      return getCookieVal (j);


    i = document.cookie.indexOf(" ", i) + 1;


    if (i == 0) break; 


  }


  return null;


}


Voici la fonction qui permet de sauvegarder une valeur:


function SetCookie (name, value) {


  var argv = SetCookie.arguments;


  var argc = SetCookie.arguments.length;


  var expires = (argc > 2) ? argv[2] : null;


  var path = (argc > 3) ? argv[3] : null;


  var domain = (argc > 4) ? argv[4] : null;


  var secure = (argc > 5) ? argv[5] : false;


  document.cookie = name + "=" + escape (value) +


    ((expires == null) ? "" : ("; expires=" + expires.toGMTString())) +


    ((path == null) ? "" : ("; path=" + path)) +


    ((domain == null) ? "" : ("; domain=" + domain)) +


    ((secure == true) ? "; secure" : "");


}


La fonction qui permet d'effacer un paramètre sauvegardé


function DeleteCookie (name) {


  var exp = new Date();


  exp.setTime (exp.getTime() - 1000*(24 * 60 * 60 * 1000));  // This cookie is history


  var cval = GetCookie (name);


  SetCookie (name, cval, exp)


}


Exemples d'utilisation:


var expdate = new Date();						récupère la date courante


expdate.setTime (expdate.getTime() + 100*(24 * 60 * 60 * 1000)); 	expirera dans 100 jours


SetCookie ("myName", "Laurent" , expdate);				affecte le cookie


var myName = GetCookie("myName");					on récupère le cookie


if (myName != null) {...}						on travaille avec 


DeleteCookie("myName");						on l'efface





�
�\NUMLGLAUTO �Conclusion:


�\NUMLGLAUTO �Couverture du sujet:


A mon avis, ce résumé couvre 80% du sujet.


�\NUMLGLAUTO �Thèmes non abordés:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Où approfondir ses connaissances:


Sans objet.
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