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Objectifs
= Comprendre des concepts de programmation de base : variables, fonctions,
structures de controles...
= Se familiariser avec les formulaires HTML et leur traitement interactif (client-side)
= Se familiariser avec le langage JavaScript
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2. Introduction a quelgues concepts de programmation

La syntaxe utilisée dans les exemples correspond a celle de JavaScript.

2.1 Lanotion de programme

Architecture d’un programme simple

variables instructions (=statements) définitions de fonctions
(invocation,
assignation,
répétition,
sélection,
exception)
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Un programme est composé d’une série d’instructions, parfois regroupées en
fonctions, qui compose un algorithme permettant de traiter des données.

Les données sont manipulées par le biais de variables.

Les fonctions peuvent recevoir des parametres (données), effectuent des calculs ou
des actions en utilisant des variables et peuvent retourner une valeur a la fin de leur
exécution. Elles sont liees a une instruction dans le programme ou a un évenement
gui survient (I'utilisateur clique sur un bouton par exemple)

L’algorithme contient une ou plusieurs structures de contréle qui permettent au
programmeur de décider les calculs et les actions a entreprendre. Ces structures
permettent de sélectionner une action en fonction de la valeur d’une variable, de
répéter une action de multiples fois...

2.2 Variable

Une variable est une zone de mémoire informatique contenant une valeur pouvant
varier au cours de I’éxécution d’un programme.,

e |l s’agit d’un "conteneur" auquel on donne un nom (e.g. score).

= La valeur contenue peut étre de différents types

entier (integer) : 134
reel (float) : 345.38743
chaine de caractere (string) : "réponse 3 : Lausane"
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= Pour donner une valeur a la variable, on fait une assignation.

score = 34;
On lit de gauche a droite "nettre |l a val eur 34 dans | a variabl e score”
(non pas "score égal e 34", cen’estpasun opérateur d’égalité)

f eedback = "Vous avez gagne !";

= On peut réutiliser la valeur de la variable a tout moment
write(feedback); (écrit |le contenu de |a variabl e feedback)

= Avec Javascript, il n’est pas obligatoire (mais fortement conseillé) de déclarer et
d’initialiser les variables. Cela permet de s’assurer que chaque variable est bien
definie et contient une valeur par défaut avant d’effectuer des opérations avec. Cela
fait gagner du temps pour trouver les erreurs dans la phase de mise au point du

programme.
var score = 0;
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2.3 Fonction

Ensemble d’instructions identifié par un nom unique permettant d’effectuer une
action, un calcul...

Mot clef Nom de la fonction choisie par le programmeur

\ Paramétres (un seul ici)
function addfooter (content)

début—" document.write (“<p><hr>", content)

} Instructions

= Une fonction peut accepter des parametres (données)
= Une fois qu’elle est définie, on peut I'appeler depuis n’importe quel endroit du
programme, y compris depuis une autre fonction.

addf ooter("Fait a TECFA");
= Si la fonction retourne une valeur on peut la stocker dans une variable par exemple

score = cal cul e(reponsel, reponse?2);
= Les variables et parametres définis dans une fonction seront local a la fonction (on
ne les "voit" pas dans le reste du programme).
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2.4 Structures de contrdle

Les structures de controle permettent de controler I’éxécution d’un programme en
faisant des test sur les valeurs d’une variable. Il existe plusieurs structure de
contrdle. Seulement 2 sont présentees ici.

A. La sélection : if... else

On peut résumer en quelques mots cette structure a "si une condition est vraie alors
faire ceci sinon faire cela".

iondition Début de la premigre condition
if (score <3

niveau = "Débutant";

}else Début de la deuxiéme condition
niveau = "Expert";

Mots clef

Instructions

Fin
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= On peut imbriquer plusieurs sélections : "si la condition est vraie alors faire ceci
sinon, si cette autre condition est vraie alors faire ceci, sinon faire cela™;

i f (score < 3) {
ni veau = "débutant";
} else {
i f (score < 5) {
niveau = "averti";
} else {
ni veau = "expert";

}

Voici I'arbre de décision associé a I’exemple ci-dessus.
Est-ce que score est inférieur a 3 ?

Qui Non
ni veau vaut "deébutant" Est-ce que score est inférieur a 5 ?
Qui Non
ni veau vaut "averti" ni veau vaut "expert"
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B. La boucle incrémentale: for...

for (<expression de debut>; <condition>, <expression de fin>) {
expression 1;
expressi on 2;

}
= L_’expression de début est exécutée quand on rentre dans la boucle pour la premiere
fois.

= la condition est évaluée a chaque passage dans la boucle. Si elle est vrai, on exécute
les expressions de la boucle. Si elle est fausse, on sort de la boucle.

= ’expression de fin est exécutée quand toutes les expressions de la boucle on éte
exécutées (avant le passage suivant dans la boucle).

Exemple : calcul d’un produit factoriel (n'= 1*2*...*n-2*n-1*n)

var n = 12;

var prodfact = 1;

for (1=1;, i<=n; i++) {
prodfact = prodfact * i;

}

docunent . wite("le produit factoriel de" + n + " vaut
C’est sur, ca va pas nous servir tous les jours :))

+ prodfact);
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3. Introduction a JavaScript

3.1 Origine du langage JavaScript
= JavaScript a été developpé par Netscape (d’abord sous le nom LiveScript)
« || existe une version Microsoft (appelée parfois JScript)

= Le nom “JavaScript” reflete un certain voisinage syntaxique avec JAVA
(mais ca n’a rien a voir, c’est une pure raison de marketing)

3.2 Utilisation principale de JavaScript
= Applications interactives (par ex. tests et quiz)
= Pages HTML plus riches (par ex. “highlighting’”), DHTML
= Geneération de pages HTML selon le profil de I'utilisateur
= Gestion de plugins, versions de Java etc.
= Simples animations
= Veérification de formulaires avant traitement sur un serveur.

Internet et Education © TECFA 23/5/01



Introduction rapide aux pages interactives avec JavaScript - 3. Introduction a JavaScript interactive-intro-12

3.3 Principe et fonctionnement de JavaScript par I’exemple

Le code JavaScript est exécuté par le navigateur qui recoit la page (client-side) : c’est
interactif (pas besoin de faire appel au serveur de nouveau, tout se passe en local).

C’est un langage basé objet qui permet d’interagir avec les éléments qui se trouvent
dans le navigateur.

Pour illustrer I'utilisation de ce langage, nous allons travailler avec un petit
fomulaire HTML et procéder a son traitement de 2 maniere différentes.
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A. Formulaire HTML tres simple avec des boutons radio

url: http://tecfa.unige.ch/guides/tie/ntml/interactive-intro/examples/simple-form.html

TYPE= radio  MAME= reponse YALUE="0"> Jamals rou
TYPE="radio" maMmeE="reponsel" wvalLUE="1"» Parfois Groupe de ]
TYPE="radio" MNAME="reponsel" waLUE="2"> souvent | DOutons radio

<HZ2zAavez vous déja ecrit du code HTML a Ta main 7</HZ»
<P

<INPUT T¥PE="radio"” NAME="reponse2" wvaLUE="0"> Jamais
<IMPUT T¥PE='radio” MaME="reponsel” wALUE="1"> Parfois
<INPUT T¥PE="radio" NAME="reponse2" wvaLUE="2"> Souvent|

< P

<IMPUT T¥PE= submit VALUE= soumettre =} BEouton de soummission

Fin du formulaire

e Les champs du formulaire sont inclus entre les balises <FORM> et </[FORM>
e [_’attribut NAME permet de nommer un elément
e L’attribut ACTION donne 'URL de la ressource qui traitera I'information

= 'attribut VALUE donne la valeur de I’élément qui sera transmise ou le texte a
afficher pour les boutons.
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B. Objets, propriétes et méthodes

document

Un formulaire trés simple

Venillez répotudre s dewnss questions ci-dessous et cliquer o le boutom "Somnettre " quand wous awres find

questions
Avez-vous déja écrit des pages HTML avec un éditeur ?

reponse 1

Avez vous déja ecrit du code HTML a la main ?

' Jamsic € DPaie € Souwent

Chaque élement de la page correspond a un objet qui s’insere dans un arbre
hiérarchique. "les boutons radio réponsel sont dans le formulaire questions qui se trouve
dans le document par defaut™. On nomme I’objet en écrivant sa hiérarchie :

docunent . questi ons. reponsel
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Voici quelques exemple pour accéder a des propriétés ou a des méthodes :

sounettre |l e fornul aire questions (mét hode):
docunent . questi on. submt();

mettre le nonbre d' él énments du fornul ai res questions dans une vari abl e
(proprieté):
el ements = docunent. questi ons. | engt h;

envoyer un popup d’ alerte avec un bouton "ok" (néthode)
alert("attention, vous devez renplir le chanp nont)

C. Les évenements

JavaScript permet de faire réagir le programmes a des événement qui se passent
dans le navigateur. On donne alors une instruction (exécuter une fonction,
modifier une variable, changer une propriété d’un obijet...) lorsque cet évenement
survient.

Exemples d’évenements : click sur un bouton, chargement de la page, soumision
d’un formulaire, entrée du curseur de la souris sur un obijet...
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D. Traitement du formulaire | : gestion des évenements

url: http://tecfa.unige.ch/guides/tie/ntml/interactive-intro/examples/action-form.html
url: (code) http://tecfa.unige.ch/guides/tie/html/interactive-intro/examples/action-form.txt

On va ici traiter chaque click que fait I’utilisateur sur les boutons radio avant de
soumettre le formulaire. On donnera le résultat dans une boite d’alerte.

On commence par déclarer une variable pour chaque réponse :

var repl
var rep2

Initialiser les variables a la valeur null permet de tester si I'utilisateur a bien
répondu aux questions avant de soumettre.

nul | ;
nul | ;

Pour chaque bouton radio, on rajoute une option onClick qui permet d’éxecuter une
instruction a chaque fois que le bouton en question est cliqué.

<I NPUT TYPE="radi 0" NAME="reponsel” VALUE="0" onCl i ck="repl=0">

Internet et Education © TECFA 23/5/01


http://tecfa.unige.ch/guides/tie/html/interactive-intro/examples/action-form.html
http://tecfa.unige.ch/guides/tie/html/interactive-intro/examples/action-form.txt

Introduction rapide aux pages interactives avec JavaScript - 3. Introduction a JavaScript interactive-intro-17

Ensuite, on écrit une fonction qui sera appelée lorsque le formulaire est soumis :

function displayScore (repl, rep2) {
var score = O;

if (repl == null || rep2 == null) {
alert("Il faut répondre aux questions avant de sounettre");
} else {

score = repl + repz;
I f (score == 4) {
al ert("Vous étes un expert");
} else {
if (score >= 2) {
al ert("Vous avez une certaine maitrise de HTM.");
} else {
alert("Vous étes un novice, continuez a vous entrainer");
}

}
}

Enfin, on indique au formulaire d’utiliser cette fonction JavaScript lors de la
soumission

<f or m met hod="post" nanme="questions" action="javascript:displayScore(repl,rep2)">
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E. Traitement du formulaire Il : intérrogation des valeurs

url: http://tecfa.unige.ch/guides/tie/html/interactive-intro/examples/value-form.html
url: (code) http://tecfa.unige.ch/guides/tie/html/interactive-intro/examples/value-form.txt

Cet exemple et plus efficace au niveau de la programmation mais plus difficile a
comprendre pour des débutants. Voici la fonction displayScore modifiée et
commentée:

function displayScore () {

/'l petit artifice pour eviter un nmessage d’ erreur quand on reconmence sans recharger | a page.
docunent . questi ons. subm t. checked = fal se;

/! on déclare |la variable score et on initialise a 0
var score = 0;

/1 on regarde conbien d élénment il y a dans le formulaire
el enents = docunent. questions. | ength;

/1 on fait ensuite un boucle sur |e nonbre d él énents pour |es passer en revue un par un.

var i;
for (i =0; I < elenents; i++) {
/1l on regarde si |’ él énent est "checked". Si oui, on calcule |le score

i f (document. questions. el enents[i].checked) {
score = score + eval (docunent. questions.elenents[i].value);

}
}
/] feedback

Le traitement pour le feedback est le méme que dans I’'exemple préecédent.
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