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Pierre Grandolini

HTML avancé, JavaScript

Prise en main rapide

Tous les produits cités dans cet ouvrage sont des marques déposées ou des marques commerciales. L'auteur et l'éditeur déclinent toute responsabilité pouvant provenir de l'usage des programmes figurant dans cet ouvrage.

HTML

Publication des pages web

L'emplacement privilégié est Internet, mais les supports sont variés : il peuvent aller de la disquette au cd-rom en passant par la disquette zip ou l'intranet local.

Beaucoup de cd-rom contiennent maintenant une interface en html pour naviguer.

Hébergement du site

La page HTML ne devient accessible au public qu'en étant placée sur un serveur web. Ces serveurs sont connectés en parmanence sur le réseau par une LS. Ce sont des Fournisseurs de Service internet. En plus de l'accès, ils fournissent en général un emplacement pour le stockage des pages web au moins personnelles. Vous pouvez très bien louer un accès auprès d'un fournisseur et héberger vos pages auprès d'un autre fournisseur de services. Le coût de l'hébergement d'un site professionnel dépend de l'espace disque et du trafic.

Transfert des pages vers un serveur

Les pages web sont envoyées sur Internet selon un protocole standard d'échange appelé HTTP (HyperText Transfert Protocol). Dans le cas d'un transfert de page web vers le serveur, on utilise le protocole de transfert de fichiers : FTP (File Transfert Protocol). Les navigateur intègrent le protocole FTP, surtout pour télécharger les fichiers. Même s'il fonctionne dans l'autre sens, l'utilisation un logiciel spécialisé reste plus pratique. Une des références en la matière est CuteFTP.

Démarche à suivre :

Le programme FTP doit connaître l'adresse du serveur ainsi que votre nom d'utilisateur et votre mot de passe.
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Tester les  pages

Avant d'envoyer les pages vers le serveur, il convient de les tester.

Ces tests doivent être réalisés avec les versions récentes de Netscape Navigator et Internet Explorer ainsi qu'avec des versions plus anciennes (Internet Explorer 3).

· Configuration en 256 couleurs.

· Résolution VGA 640 x 480 puis 800 x 600.

· Désactiver le chargement des images.

· Vérifier la mise en page en modifiant la taille des polices (Bouton A dans IE).

· Contrôler chaque lien en partant de la page d'accueil et en utilisant les boutons Précédent pour revenir en arrière.

· Après chargement de la page, faire défiler les informations et vérifier leur emplacement.

· Lorsque le site devient complexe, faire une liste des pages pour vérifier qu'elles ont toutes été testées.

· Vérifier le temps de chargement de chaque page avec un modem à 28800.

· Si possible tester les pages avec un Mac et une machine Unix.

Les noms de domaine

Votre URL sera par défaut deluis du serveur suivi de votre répertoire spécifique.

Cette adresse n'est pas très explicite. Dans le cas d'un site commercial, il est préférable d'utiliser le nom de l'organisme suivi de .com ou .fr ou .org..

Pour savoir si un nom de domaine est déjà pris, il suffiet de taper ce nom dans la ligne d'adresse du navigateur.

Pour obtenir un nom de domaine il faut payer une redevance initiale de 100$ pour l'enregistrement, puis chaque année pour le maintenir. Les .fr passent par la chambre de commerce et le nom doit être exactement celui qui figure sur l'extrait K-BIS.

Vous pouvez consulter les noms déjà enregistés à l'adresse http://domain-registration.com.

On trouvera des informations complètes auprès d'Internic, l'organisation qui gère les noms de domaines (http://internic.net).

Création d'images
L'utilisation des images dans les pages web est très vzriée, mais cinq types se détachent :

· Les photos d'individus, de produits ou de paysages

· Les encarts et logos situées en tête de page

· Les boutons ou icônes qui permettent de relier les pages

· Les clip-art

· Les textures d'arrière-plan

Les outils graphiques

Il existe de nombreux logiciels graphiques gratuits ou peu chers. A commencer par PaintBrush. Le logiciels doit comporter un minimum de fonctionnalités :

· Enregistrer aux formats GIF et JPEG.

· Changer le nombre de couleurs d'une image

· Redimensionner une image.

C'est le minimum.

On trouve dans les cd-rom des revues des logicels comme Photo Magic (suite graphique Windows Draw), PaintShop Pro, Photo FX. Et même avec Office (avec Word 97).

Un éditeur d'icônes peut être utile aussi.

Dimensionnement des images

Les images web doivent être aussi compactes que possible. Il est souvent nécessaire de les rogner ou de réduire leur taille.

Dans le premier cas, sélectionner la partie à conserver et utiliser Image/Recadrer.

Pour redimensiooner une image, la plupart des logiciels offrent deux possibilités, utilisant deux algorithmres différents. Dans PainShop Pro, pour les photos, utiliser de préférence Reéchantilloner (Resample) plutôt que Redimensionner (Resize).

Une photo ainsi retravailler devra faire dans les 300x300 pixels au maximum, voire 100x 50 pixels pour les photos simples.

Les formats graphiques

Le format GIF

Ce format est dû à Compuserve (Graphic Interchange Format). Il autorise au maximum 256 couleurs (8 bits) et donne des fichiers compressés en compression sans perte.

Le formar JPEG

Le format JPEG (Join Photographic Experts Groups) utilise un codage 24 bits (16 millions de couleurs). Il permet d'obtenir des photographies très réalistes.

Résolution graphique

Le nombre de points par pouces (DPI) sur le web est de 72. Il est inutile que les images dépassent cette résolution.

Réduction du nombre de couleurs

souvent une image GIF ne comporte pas les 256 couleurs standard du format. Il s'agit notamment des boutons, des copies d'écran, et d'images simples ou clip-art. Penser à utiliser la fonction "Compter les couleurs" de PaintShop Pro pour s'en rednre compte. Si l'image comporte en réalité 16 couleurs ou un peu plus, on peut en réduire le nombre de couleurs.

L'affichage progressif

Les formats GIF et JPEG possèdent une caractéristique qui permet de faire patienter l'internaute qui attend le chargement d'une image : il s'agit du GIF entrelacé et du JPEG progressif. L'affichage se fait progressivement, d'abord floue, l'image se précise petit à petit. Ceci permet d'avoir une vue d'ensemble de l'image dès le début.

Pour le GIF, choisir le sous-type version 89a entrelacé.

Pour le JPEG, choisir le sous-type Codage progressif. Il ne pourra être visualisé qu'à partir de Netscape 2.0 ou Internet Explorer 3.0. Pour les navigateurs plus anciens, l'image ne sera pas affichée ou provoquera un mesage d'erreur du genre : "format d'image inconnu". Pour le format GIF, l'image s'affichera en une fois.

La transparence

Le format GIF possède une couleur transparente qui laissera apparaître le fond en arrière plan. Pour définir une couleur transparente, l'image doit avoir au maximum 256 couleurs et être au format GIF. Le format JPEG ne possède pas cette prorpiété.

Avec PaintShop Pro, prélever avec la pipette la couleur devant être transparente (clic droit), faire Enregistrer sous… sélectionner Gif, puis Oprions. Cocher donner à la transparence la valeur d'arrière plan.

Les images animées

L'animation GIF est une technique simple permettant d'améliorer une page.

Les outils

Web Painter est un logiciel simple permettant de construire des fichiers GIF animés, On trouve de nombreux autres logiciels en shareware.

La création d'une animation GIF suppose un certain nombre d'étapes.

Sélectionner la source

La première étape consiste à créer ou à sélectionner la série d'images qui devront s'afficher les une après les autres. Ces images ne sont pas nécessairement au format GIF. Un logiciel de dessin vectoriel peut fournir une bonne source.

Séquencer les images

Il faut inclure dans le bloc d econtrôle des informations explicites de séquencement pour chaque image. Les logiciels d'amimation permettent de définir l'enchaînement des images, le temps de pause entre chaque image.

Mettre les images en boucle

Selon les situations, la séquence peut être parcourue une fois, plusieurs fois ou même être mise en boucle permanente. Chaque cycle complet de la séquence d'images se nomme itération.

Les logiciels ne sachant pas afficher les animations afficheront la première ou la dernière image de la séquence. Il faut prévoir ce cas aussi.

La mise en page

Le but est de contrôler l'espace entre le texte et les images pour réaliser une mise en page qui attire le regard et simplifie la lecture.

Chaque aspect d'une page Web doit réfléter les objectifs qui vous ont mené à vous lancer dans sa création. Le texte et les images sont chargés de véhiculer votre message, mais l'impact peut varier selon leur disposiiton.

Quelques point clés

Espaces et bordures

· Lors d'un habillage de texte autour d'une image avec les atributs <IMG ALIGN="right"> ou <IMG ALIGN="left"> vous pouvez libérer de la place au dessous de l'image avec <BR CLEAR="right"> ou <BR CLEAR="left">

· Pour ajouter des espaces à droite et à gauche de l'image, on utilise les balises <IMG HSPACE> et <IMG VSPACE>. Ex: <IMG HSPACE=20 VSPACE=5> ajoute 20 picesl horizontalement et 5 pixels verticalement.

· La balise <BLOCKQUOTE> peut servir à générer des marges.

Filets

<HR SIZE=5 WIDTH=70% COLOR="blueu"> donne un filet bleu de 5 pixels de haut et d'une largeur de 70% de la page.

Netscape ignore la couleur que seul Internet Explorer reproduit.

Pour mieux contrôler l'effet voulu, on peut utiliser des filets graphiques.

Attention : les filets doivent être de vrais séparateurs dans le contexte de la page.

Les feuilles de style

L'expression feuille de style fait référence à une combinaison de méthodes permettant de contrôler des éléments de style, comme les en-têtes, le texte, la couleur, les macros et les effets spéciaux. Ce concept fait depuis longtemps partie du monde de l'édiiton.

On a trois types de feuilles de style

· Locale : Le style est affecté à une balise html. Ex : <P style="font: arial"> et la police Arial sera appliquée à tout le paragraphe.

· Incorporée : Elle permet d'appliquer un style à toute une page. On utilise la balise <STYLE> dans l'en-tête (avant le <BODY>).

· Liée : ou feuille de style externe. Elle s'applique à la toyalité d'un site. On créé un document principal en tant que feuille de style, on lui donne l'extension .css. Ce document contient les styles à appliquer à une page.

CSS ou Styles en cascade

Les feuilles de style sont interprétée dans l'ordre dans lequel elles apparaissent (cascade). Notamment

Les feuilles liées

Les feuilles incorporées

Les feuilles locales

sont interprétés dans cet ordre. Il est donc possible de modifier localement des consignes lieées avec une feuille de style locale.

Les styles locaux

Ils fonctionnenet avec l'attribut style, dans une balise. ex:

<P style="font 14pt arial">Ce texte va s'afficher en Arial 14</P>

Cet attribut fonctionne avec toute balise HTML, en-tête, cellule de tableau, filet…

Si le texte dont on veut modifier le style n'est pas compris entre des balises, on peut utiliser la balise <SPAN>

Les styles incorporés

Il utilisent la balise <STYLE> placée dans l'en-tête du document.

<html>

<head>

<title>Exemple de feuilles de style</title>

</head>

<style>

<!--

BODY {background: red; color: yellow}

H1 {font: 14pt Arial}

P {font: 10pt Arial; text-indent: 0.5in}

-->

</style>

<BODY>

…

</BODY>

</HTML>

On voit que la balise style commence à ne plus ressembler à du html classique.

On remarque aussi qu'il est désormais possible ce contrôler la taille des caractères en point (H1 a été redéfini).

Les marges on été définies en pouces. On peur utiliser les pixels (px), les cm (cm), le pourcentages (%).

Avec ce procédé il est possible de définir globalement le style de présentation de la page sans truffer celle ci de balises.

Ici les titre seront en Arial 14, le fond rouge, le texte jaune, le paragraphes seront en 10 points, avec une marge de 0.5 pouces.

Les styles liés

Ces feuilles étendent le concept de feuille de style incorporée.

En fait les styles sont décrits exactement comme avec une feuille incorporée, le bloc étant sauvé dans un fichier séparé portant l'extension .css. Ceci permet de l'appliquer ç plusieurs pages web.

Exemple de documet:

<style>

BODY {background: #FFFFFF; color: #000000; margin-top: 0.25inc; margin-left: 0.75inc; margin-right: 0.75inc}

H1 {font: 14pt arial; color #0000FF}

P {font: 12pt times; text-indent: 0.5inc}

A {color: #FF0000; text-decoration: none}

</style>

Il suffit de l'enrgistrer dans un fichier, par exemple monstylr.css, dans le même répertoire que pour les pages html.

Pour lier cette feuille à une page html

<html>

<head>

<titel>lien avec css</title>

<link rel=stylesheet href="monstyle.css" type="text/css">

</head>

Les feuilles de style sont prises en compte à partir de Internet Explorer 3.0 ou Netscape Navigator 4.0.

Attributs de style

font : permet de définir une série d epolices, séparées par une virgule. Si la première n'est pas disponible, le seconde est prise, et ainsi de suite. Le propriétés de la police sont font-size, font-weight, font-style (bold ou italic).

text-decoration: concerne les liens. none supprime le soulignement, underline le rétablit, italic met le lien en italique.

line-height: définit la heuteur de ligne (interligne).

bacground: place une couleur ou une image en arrière d'un texte, soit avec une couleur, soit avec url.(adresse). Cet attribut peut être mis dans une balise pour mettre en valeur une zone de texte.

Organisation et gestion d'un site web

L'objectif d'une page d'accueil est de mettre en évidence l'organisation d'un ensemble. Une simple page d'accueil doit présenter suffisamment d'informations pour inciter le visiteur à en savoir plus. Elle doit dont fournir l'adresse géographique, le numéro de téléphone, un nom de contact et une adresse e-mail. Une plaquette commerciale peut fournir une bonne base de départ pour un site. On peut aussi s'inspirer des couvertures des revues. Ne pas oublier q'une image n'est pas la juste pour décorer, elle doit apporter une information.

Erreurs à éviter

Sites sans harmonie : une charte graphique doit précéder la conception.

Trop de polices : un site n'est pas un catalogue des polices.

Images de bric et de broc : On identifie un magazine dans un rayonnage grâce à sa présentation. Idem pour le site.

Trop de liens : trop de moyens pour passer d'une page à une autre produisent un effet de labyrinthe. Les liens doivent êre homogène, le lien home doit toujours être le même, placé au même endroit.

Sites en contruction : A éviter, il y en a trop.

Il faut établir un plan du site sur papier. Il existe de logiciels permettant de tracer le plan d'un site existant, mais ici il s'agit de faire le plan avant de réaliser le site.

Le choix des répertoires

Le site est placé dans un répertoire du serveur. On peut créer des sous répertoires. Pour un site comportant une cinquantaine de fichiers, est-il utile de créer 5 répertoires d'une dizaine de fichiers chacun ?

La balise <META> dans l'en-tête sert à mettre les informations concernant l'auteur, la date de création, l'organisation, les mots-clé. Ces mots-clés sont pris en compte par les moteurs de recherche. Les premières lignes du site aussi.

JavaScript

JavaScript a été créé par Netszcape dans le cadre d'applications Internet. Il a pour rôle d'indiquer à une application ca qu'elle doit faire. A l'inverse des langages destinés à créer des applications, il ne peut rien faire sans l'une d'elles.

Le JavaScript est un langage compact, orienté objet, utile pour le développement client-serveur d'applications Internet.  Les navigateurs Netscape 2.0/3.0 et Microsoft Internet Explorer 3.0 interprètent le JavaScript qui est transcrit directement dans les documents HTML.  Dans une application client du navigateur, le JavaScript reconnaît et réagit aux demandes de l'utilisateur, tel qu'un cliquement sur le bouton de la souris, le passage de la souris au-dessus d'un lien, etc...

Par exemple, le JavaScript peut s'avérer utile pour valider certaines informations entrées dans un formulaire, tel qu'un numéro de téléphone ou une adresse électronique.  La page HTML possédant la fonction Javascript va interpréter le texte entré par l'utilisateur et l'avertir, en affichant un message d'erreur, si les informations entrées sont invalides.

Il existe une syntaxe standard pour insérer du code JavaScript dans un document HTML.  Cette insertion peut se faire de deux façons:

· Comme déclaration ou fonction en utilisant la balise <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">.

· Comme événement en utilisant la commande HTML appropriée.

JavaScript n'est pas

Java : Java est une lagnage de programmartion, JavaScript une lagage de scripts. Les programmes Java sont compilés sur le serveur et peuvent être autonomes. Les scipts écrits avec JavaScript doivent obligatoirement être interprétés par la navigateur et ne sont pas des programmes autonomes. Java exige des types de données fortement typés, JavaScript est faiblement typé.

CGI : Common Gateway Interface ou script de passerelle. C'est un programme tournant sur un serveur qui permet le dialogue entre le serveur et le navigateur du client. vous pouvez utiliser n'importe quel langage pour écrire des scripts de passerelle. Il peuvent être interprétés, par exemple les scripts Perl, ou compilés (C ou C++). Un programme sur un serveur lit les informations éventuelles que lui envoie le navigateur puis les traite.

Insertion d'une fonction dans un document HTML

Voici une courte explication des balises et attributs nécessaires pour insérer une déclaration ou une fonction JavaScript dans un document HTML:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">...</SCRIPT>

Spécifie le commencement et la fin de la fonction SCRIPT.

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> ... </SCRIPT>

L'attribut LANGUAGE est obligatoire à moins que l'attribut SRC soit présent.  Il spécifie le type de langage du script.  Actuellement, il y a deux types de langage, le JavaScript et le VBScript.

<SCRIPT SRC="URL">...</SCRIPT>

L'attribut SRC est optionnel et indique l'URL qui va charger le code (script).

<!-- ... -->

Habituellement, on place le code du script à l'intérieur des balises de commentaires <!-- et --> afin d'en prévenir l'affichage par les navigateurs qui ne supportent pas les scripts.

Insertion d'un événement dans une commande HTML

En ce qui concerne le code d'un événement JavaScript, il faut insérer ce code à l'intérieur d'une commande HTML, comme un attribut.  L'événement fera appel à une fonction JavaScript lorsque la commande HTML est activée.

La syntaxe habituelle est la suivante:

<CommandeHTML Événement="nomDeLaFonctionJavaScript">

Exemple:

<BODY onLoad="nomFonction">

JavaScript, un langage objet

JavaScript, comme tout langage objet est articulé autour des conceptes suivants :

Les déclarations

Les objets

Les propriétés

Les évennements

Les méthodes

Les déclarations JavaScript consistent en une série de mots clés qui doivent être utilisés avec la syntaxe appropriée.  Si plusieurs déclarations se trouvent sur la même ligne, elles doivent être séparées d'un point-virgule.

Un objet représente une composante ou une série d'opérations.  La nature d'un objet dépend du type d'opérations qu'il représente.  Par exemple, les objets qui représentent des nombres calculent des fonctions mathématiques.  Les objets qui représentent des données enregistrent et retrouvent les informations.

Les propriétés sont des variables réservées à l'objet.  Elles sont importantes parce qu'elles permettent de retrouver plus facilement l'objet utilisé.  Les valeurs initiales des propriétés peuvent être changées par l'usager au cours de la navigation.

Les valeurs peuvent être vérifiées et formatées selon les entrées faites par l'usager.  En validant une propriété, la valeur lue est toujours valide.

Les méthodes sont des procédures ou des fonctions bâties autour de l'objet.  Elles permettent de faire une action spécifique et dans certains cas de retourner une valeur.  Les méthodes sont aussi utiles pour mettre à jour les propriétés de l'objet.

Les événements sont des actions qui se produisent au cours de la navigation lorsqu'une occurrence survient.  Ces actions sont habituellement produites par l'usager.  Par exemple, appuyer sur un bouton ou ouvrir un document sont des événements.

Il y a un événement spécifique pour chaque action.  Ainsi, vous pouvez définir une fonction JavaScript lorsqu'un événement se produit.

Les événements doivent être inscrits à l'intérieur d'une commande HTML, tout comme un attribut.  La syntaxe habituelle est la suivante:

<CommandeHTML Événement="nomDeLaFonctionJavaScript">

Le premier script

<html>

<head>

<title>Premier script</title>

</head>

<body>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

  dt=new Date();

  document.write("Bonjour","<br>");

  document.write("Voici la date ");

  document.write(Dt);

</SCRIPT>

</body>

</html>

Ce script affiche bonjour et la date du jour dans la page web.

dt est une variable créé dynamiquement et contient la date.

document est l'objet représentant la page web.

write est une méthode de l'objet docment.

la balise html <br> provoque un saut de ligne.

Les possibilités de JavaScript

· Améliorer l'interfaca d'un site

· Afficher des messages défilants dans la ligne d'état

· Gérer les images et les animation

· Automatiser et valider des formulaires

· Détecter le type de navigateur utilisé

· Détection des plug-in

· Programmation d'application complexes

La ligne d'état

La ligne d'état est la bande frise qui se trouve au bas de la fenêtre du navigateur. Cette ligne affiche les informations relatives aux menus et les url des liens sur lesquels pointe la souris.

On peut utiliser cette ligne pour afficher d'autres informations ou des messages défilants.

Aides à la navigation

JavaScript permet de créer des listes déroulantes dans lesquelles l'utilisateur peut sélectionner une nouvelle page. Par exemple entrer un mot clé et sélectionner un moteur de recherche dans une liste. Le texte est ensuite envoyé vers le moteur de recherche sélectionné. voir site Netscape.

Boîtes de dialogue

La méthode alert permet d'afficher une boîte de dialogue d'avertissement.

Images et animations

L'un des usages les plus fréquents consiste à créer des images dont l'aspect change lorque le pointeur de la souris passe dessus. On l'utilise pour indiquer que le bouton représente un lien. JavaScript permet aussi le remplacement successif d'une image pour créer des animations. 

Validation de formulaires

Un programme JavaScript peut lire les informations saisies par l'utilisateur et réagir immédiatement en conséquence. Le script peut même repositionner le curseur sur le champ comportant une erreur.

Plug-in

Les plug-in sont des modules externes qui viennent s'ajouter au navigateur pour lui donner des fonctions supplémentaires. Parmis les plug-in les plus courants 

Quick Time : pour les clips vidéo.

Adobe Acrobat : pour les documents au format pdf.

Shockware : pour les animations et applications intéractives.

VtxPlug : pour émuler le minitel.

Les fonctions

Les fonctions sont des ensembles d'instructions JavaScript qui peuvent être exécutées comme une seule unité. Pour utiliser une fonction, il faut d'abord la définir.

Definition d'une fonction

La définition d'une fonction se place dans l'en-tête de la page HTML. Elle commence par le mot function.

Exemple:

function Bonjour()

{

  alert("Bonjour tout le monde");

}

Remarquer la paire de parenthèses, même vides, elles doivenet figurer.

On utilise une fonction en l'appellant par son nom, cet appel se faisant dans la partie <BODY> de la page.

Utilisation de paramètres

function Bonjour(nom)

{

   alert("Bonjour "+nom);

}

nom désigne ici une variable, de type chaîne de caractères.

Appels de fonctions

Le fait d'employer une fonction se nomme appeler une fonction (ou invoquer). L'appel se fait dans un script, dans la partie exécutable, de la même manière qu'une instruction.

Exemple:

Bonjour("schmoll");

Le script complet

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Fonctions</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function Bonjour(nom);

{

   windows.alert("Bonjour "+nom);

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H1>Exemple de fonction</H1>

<P>vous allez être salués</P>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

Bonjour("Anna");

Bonjour("Fred");

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Renvoi d'une valeur

Exemple:

function Moyenne(a,b,c,d);

{

Resultat=(a+b+c+d)/4;

return resultat;

}

On l'appelle par Moyenne(1,2,3,4);

Les objets

Les objets permettent de sctocker des données. Ce sont les propriétés.

Les objets incluent des méthodes. Ce sont des fonctions permettants de gérer l'objet.

On distingue différents types d'objets :

Les onbjets spécifiques à JavaScript : string, Math, Date…

Les objets du navigateur : windows, alert…

Les objets personnalisés : les objets créés par le programmeur.

Les évennements

Les objets réagissent aux évennements. On peut inclure un gestionnaire d'événement dans une balise comme un attribut.

Exemple:

<IMG SRC="Bouton.gif" onMouseOver="Effet()"> 

Effet étant le nom d'une fonction préalablement définie.

Masquer les scripts

On masque les scripts en les plaçant entre commentaires

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!==

document.write("blabla");

//-->
</SCRIPT>

Les variables

Les noms comportent les lettres (a-z, A-Z), les chiffres (0-9), le souligné

Aucun espace

Le premier caractères doit être une lettre ou le souligné

Pas de limite officielle, le nom doit tenir sur une ligne

Les variables locales

Sont uitilisables à l'intérieurs de la fonction où elles ont été déclarées. Toute variable déclarée ou utilisée à l'intérieur d'une fonction est locale.

Les variables globales

sont utilisables à l'intérieur des scripts, des fonctions dans tout le document HTML

La variable est déclarée .par le mot var

var x = 25;

On peut écrire aussi

x = 25;

Dans ce cas, si la variable existe, la valeur 25 lui est affectée, si elle n'existe pas, elle est crée, la valeur lui est affectée.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>fonctions</TITLE>

<SCRIPT LANGUAG=JavaScript>

var nom1="Anna";

var nom2="Fred";

function Bonjour(nom);

{  

  window.alert("Bonjour "+nom");

  var nom2="Marcel";

}

</SCRIPT>

</HAED>

</BODY>

<P>Exemple de fonction</P>

<SCRIPT LANGUAGe="JavaScript">

Bonjour(nom1);

Bonjour(Nom2);

</SCRIPT>

</:BODY>

<:/HTML>

nNom1 et nom2 sont globale, déclarées dans l'en-tête.

nom2 déclaré dans la fonction bonjour est locale.

Les types de données

· Les nombres, entiers et virgule flottante

· Les valeurs logiques true et false

· Les chaînes de caractères (ce sont des objets string)

· La valeur nul, correspondant à une variable indéfinie.

JavaScript enregistre le type de donnée au moment de l'utilisation d'une variable, selon la donnée.

On peut cvhanger de type au cours du script;

x=23;

x="tonton";

Conversion de données

JavaScript convertit automatiquement les types de données chaque fois que c'est possible. 

Exemple::

document.write("Le total est "+total);

Pour obtenir la conversion, on utilisse des fonctions de conversion

parseInt() : convertit une chaîne en nombre entier

parseFloat() : convertit une chaîne en nombre virgule flottante.

n=parseInt(nombre)  où nombre="34";

La fonction parse détecte un nmbre en début de chaîne, si la chaîne ne commence pas par un nombre, elle renvoie la valeur nan (not a number);

Les nombres en virgule flottante utilisent le point décimal comme séparateur.

Saisie de données

La fonction prompt sert à demander une donnée à l'utilisateur. Cette fonction est analogue à alert, mais elle permet à l'utilisateur d'entrer un texte.

Exemple:

nom=prompt("Votre nom");

Exercice: construire une page web intéractivement en utilisant les données saisies par l'utilisateur.

Chaînes et tableaux

Création d'objets string

Il y a deux syntaxes

texte="Voici une chaîne";

texte=new String("Voici une chaîne");

Les deux syntaxes créent la même chaîne. La seconde est la syntaxe normale, orientée objet.

On peut affecter une valeur à une chaîne avec le signe '='.

On peut concaténer deux chaînes avec le signe '+'

nom=new String("Dupont");

pre=new String("Marcel");

Ident=nom+' '+pre;

Longueur d'une chaîne

On utilise la propriété length

Exemple:

texte=new String("azerty");

document.write(texte.length);

Conversion de la casse

Deux méthodes

toupperCase() : convertit en majuscules

toLowerCase() : convertit en minuscules

texte=texte.toUpperCase();   

met texte en majuscules

Extraction de sous-chaînes

On utilise la méthode substring()

texte.substring(N1,N2);

Texte est le texte, variable de type String

N1 : la posiiton de départ (à partir de 0)

N2: la posiiton finale à l'exclusion de celle-ci

Exemple:

texte.substring(3,7)

Restituera les caractères de 4 à 7

Les numéros d'indice peuvent être spécifiés dans n'importe quel ordre, le plus petit sera la position de départ.

Exemples avec alpa="abcdefghijklmnopqrstuvwxyz";

Extraction d'un seul caractère

On utilise la méthode charAt()

On indiqie la posiiton du caractère à partir de 0.

Exemple:

alpha.charAt(0) renvoie A.

alpha.charAt(4) renvoie E;

alpha.charAt(27) renvoie la chaîne vide.

Recherche de sous-chaînes

On utilise la méthode indexOf()

posiiton=texet.indexOf("chaine");

position est la position de chaine dans texte. en commençant à partir de 0.

On peut éventuellement spécifier un deuxième paramètre pour indiquer la positin à partir de laquelle commencer la recherche.

posiiton=indexOf("chaine",10);

La méthode lastIndexOf() effectue la recherche en commencant par la fin.

Créer un tableau numérique

La syntaxe est

a=new array(30);

On a défini un table a ayant 30 éléments.

Les affectations se font par

a[0]=34;

a[1]=23;

a[2]=45;

a[3]=12;

Les tableaux on une propriété length qui indique la taille du tableau.

a.length renverra 30;

Créer un tableau de chaînes

La syntaxe est

a=new array(30);

a[0]="Arlette";

a[1]="Charles";

Chaque élément du tableau est un objet String.

Tri de tableaux

On utilise la méthode sort()

nom[0]="Charles";

nom[1]="Arlette";

nom[2]="Henri";

NomTr=nom.sort();

affecte à nomTr le tableau nom trié.

Messages défilant dans la ligne d'état

msg="Exemple de message défilant dans la ligne d'état";

function defilement() 

{

window.status=msg;

msg=

windowsSetTimeout("defilement",200);

}

Les tests

L'instruction if

Syntaxe:

if (condition) instruction;

if (condition

{

instruction1;

instruction2;

…

}

Exemple:

if (a==1) alert(" a vaut 1");

Les opérateur conditionnels

= =
égale

!=
différent de

<
inférieur

<=
inférieur ou égal

>
supérieur

>=
supérieur ou égal

Les opérateurs logiques

||
ou

&&
et

!
négation

a=parseInt(prompt("Entrez un nombre"));

if (a>=1 && a<=5) alert("bravo !!!"=;

La clause else

Syntaxe:

if (condition)

  instruction1;

else

  instruction2;

if (condition)

{

instruction1;

instruction2;

}

else

{

instruction3;

instruction4;

}

L'aiguillage switch

Elle est valable à partir de JavaScript 1.2

switch (selecteur)

{

case valeur1 : instruction1;


        break;

case valeur2 : instruction2


        break;

default: instructiond;

}

· Les accolades encadrent le switch

· Un ou plusieurs case. Chacun indique une valeur.

· Il n'y a pas d'accolade dans les instructions case. Si la condition est réalisées, le programme va jusqu'au case suivant, ou jusqu'au break.

· L'instruction break sert à quitter ke bloc quand un test est vrai

· La clause default, facultative, est exécutée si elle est présente et si aucun case n'est réalisé.

Les boucles

La boucle for

Syntaxe:

for (i=1;i<10;i++)

{

instructions

}

Exemple:

for (i=1;i<10;i++)

{

  document.write("Ligne "+i,"<br>")

} 

Elle sert surtout avec les tableaux;

La boucle while

Syntaxe:

i=1;

while (i<10)

{

document.write(i);

i++

}

La boucle do…while

Syntaxe:

do

  instructions;

while (condiiton);

Sortie d'une boucle

On utilise l'instruction break.

Le contrôle est donné à l'instruction juste après la boucle.

Reprise d'une boucle

On utilise l'instrcution continue

La séquence qui suit le continue est sautée et la boucle reprend au début.

Exemple:

for (i=1;i<10;i++)

{

  if (i==5) continue;

  document.write(i);

}

Les objets prédéfinis de JavaScript

Les objets incorporent des propriétés (variables), des méthodes (fonctions) en un seul composant et réagissent aux évennements.

Créer un objet

Pour chaque objet on utilise une fonction particulière, appelée constructeur. Par exemple, l'objet String possède un constructeur de même nom.

nom=new String("Dupont");

Le mot new demande à JavaScript de créer un nouvel objet en faisant appel au constructeur, ou plus précicémment une nouvelle instance de cet objet. Cette nouvelle instance sera stockée dans la variable nom et sera initialisée avec la chaîne "Dupont".

On procède de la même façon avec les objets Date, Array. Une execption : l'objet Math.

Les propriétés des objets

La propriété d'un objet est l'équivalent d'une variable qui est stockée dans l'objet. Pour se reférer à une propriété on indique le nom de l'objet, un point, le nom de la propriété.

nom.length;

Un tableau peut contenir d'autres objets; par exemple un tableau de chaînes. Chaque élément d'un tableau de chaînes est un objet String et en possède toutes les propriétés.

Les méthodes

Les méthodes sont des fonctions stockées avec les objets. On les utilise en indiquant l'objet auquel elles appartiennent.

texte.toUpperCase();

r=Math.round(nombre);

L'objet Math

C'est un objet prédéfini de JavaScript qui contient des constantes et des fonctions. Un objet Math existe dans tout programme et on ne peut pas l'instancier.

Math.ceil()
arrondit un nombre à l'entier supérieur le plus proche

Math.floor()
arrondit un nombre à l'entier inférieur le plus proche

Math.round()
arrondit un nombre à l'entier le plus proche

Exemple de fonction d'arrondi

function decimal(nb)

{

return Math.round(nb*100)/100;

}

Les dates

Les dates sont stockées en tant que nombre de millisecondes écoulées depuis le 01/01/1970.

dt=new Date()

dt=new Date(9, 20, 1999);

On modifie un objet date avec les méthodes suivantes

setDate()
définit le jour du mois

setMonth()
définit le mois (0-11)

setFullYear
définit l'année avec 4 chiffres

On lit les valeurs de l'objet date avec les méthodes suivantes

getDate()
lit le jour du mois

getMonth()
lit le mois

getFullYear()
lit l'année avec 4 chiffres

Exercice : afficher la date du jour au format JJJJ JJ MMMM AAAA

Les objets de navigateur

JavaScript permet de manipuler directement une page web : charger une lage, manipuler une partie de la fenêtre ou du document, ouvrir de nouvelles fenêtres.

Les objets de navigateurs sont structurés en une hiérarchie d'objets parents et filles (page 145)

Informations sur le document

La propriété URL indique l'URL du document.

La propriété title contient le titre de la page.

La propriété lastModified contient la date de dernière modification de la page. C'est une information renvoyée par le serveur web. tous ne le font pas correctement.

Accéder à l'historique

L'objet est un descendant de l'objet window. il a 4 propriétés

history.length indique le nombre de pages visités par le navigateur

history.current indique la page courante

history previous indique la page précédente

history next indique la page suivante. Peut être vide.

Parmis les méthodes

history.go() ouvre une URL de l'historique.

Ex : history.go(-2);

L'objet location

C'est un descendant de windows. Il dispose de la propriété href.

window.location.href=http://www.coco.fr charge la page coco.fr

Cet objet contient les méthodes suivantes

location.reload() recharge la page active

location replace() charge la page indiquée.

L'objet navigator

Il contient les informations sur la navigateur. On a les propriétés

navigator.appCodeName est le code du navigateur (Mozila).

navigator.appName est le nom du navigareur

navigator.appVersion est la version

navigator langage est la langue.

navigator.platform est le système d'exploitation du navigateur.

Gestionnaires d'évennements

Créer un gestionnaire d'événement

Pour créer un gestionnaire d'événement on l'ajoute en tant qu'attribut à la balise concernée. Il n'y a pas de balise  <SCRIPT>.

Exemple:

<A HREF=http://www.mama.com onMouseOver="window.alert("coucou");>Un liezn</A>

Le mieux est d''utiliser une fonction si le code JavaScript dépasse une instruction.

Evénnements souris

onMouseOver

onMouseOut

Application : afficher un texte explicatif de l'objet dans la ligne d'état.

onClick en général sur un lien

onMoudeDown et onMouseUp les deux moitiés d'un click.

L'événement onload

Il se rapporte à l'objet document et se déclanche quand la page avec toutes les images est chargée et affichée.

On me met en tanq qu'attribut dans la balise <BODY>

Fenêtres et cadres

Créer une nouvelle fenêtre

On utilise la méthode windows.open();

Syntaxe:

objetfenetre=window.open("URL","Nom fenêtre","Liste des caractériqtiques");

La variable objetfenetre stocke l'objet et ses propriétés, ses méthodes.

URL est l'url du document à afficher, si URL est vide, on aura une fenêtre vide.

Nom fenêtre : le nom qui affectera la propriété name de la fenêtre.

Liste des caractériqtiques : Les différentes propriétés : width, height, toolbar, status… séparées par des virgules

Exemple:

NouvelleFenetre=window.open("","nouvelle","width=100, height=100,status=1,toolbar=0);

status=1 : il y aura une ligne de statut. toolbar=0 : pas de barre d'outils.

Ouvertur et fermeture de fenêtres

La méthode window.close() ferme une fenêtre que vous avez ouverte. S'il ne reste plus que la fenêtre principale, une confirmation sera demandée à l'utilisateur pour fermer le navigateur.

window se rapporte à la fenêtre active.

Pour fermer une autre fenêtre, on utilise la méthode de la variable créé : objetfenetre.close();

30 / HTML avancé

Affichage de boîtes de dialogue

window.prompt

windows.alert

windows.confirm

Les cadres

Lres cadres sont des objets frames en JavaScript. Ils descendent de l'objet window et sont référencés par leur nom (propriété NAME de l'attribut HTML).

Exemple:

<FRAMESET COLS="33%,*">

  <FRAME NAME="Gauche" SRC="Gauche.htm">

   <FRAME NAME="Droite" SRC="Droite.htm">

</FRAMESET>

Les formulaires

Les formulaires sont définis avec les balises HTML.

L'objet form

En JavaScript, un formulaire est représenté par un objet form

Les propriétés

action correspond à l'attribut ACTION

length donne le nombre d'éléments du formulaire

method correspond à l'attribut METHOD

target est la fenêtre dans laquelle le résultat traité par un script CGI s'affichera.

Détecter les évennements

L'objet formulaire possède deux évennements spécifiques : onSubmit et onReset. On peut spécifier un script dans la balise FORM. Le script lié à cet événement sera pris en compte avant avant que les données soient envoyées au script CGI. On peut empêcher l'anvoi en revoyant la valeur false dans l'événement onSubmit.

Elements de formulaire

Une propriété de l'objet form est le tableau d'éléments associé. Le champ de texte texte1 peut être référencé pap

document.nomform.texte1

document.nomform.elements[0]

Champs de texte

<INPUT TYPE="TEXT" NAME="texte1" VALUE="Bonjour" SIZE=30>

Ce champ possède le propriétés

name
le nom du champ. il est utilisé comme nom de l'objet par JavaScript

value
utilisé pour accéder au contenu du champ

defaultValue
valeur initiale, en lecture seule

Pour affecter ue valeur au champ on fait

document.nomform.texte1.value="Michel dupont";

Manipulation du texte de formulaires

On dispose des méthodes

focus() 
active le champ

blur()
désactive le champ

select()
sélectonne le texte du champ intégralement.

Les évennements

onFocus

lorsque le champ texte est activé

onBlur

lorsque le champ est désactivé

onChange
quand le contenu du champ a changé

onSelect 
quand le champ est sélectionné

Pour utiliser ces évennements on les place comme des atrributs dans la balise INPUT

<INPUT TYPE="TEXT" NAME="texte1" onChange="window.alert("coucou");">

Les boutons

Ils utilisent la balise INPUT et peuvent être de trois types 

type=SUBMIT
permet d'envoyer le contenu du formulaire à un script CGI

type=RESET
permet de réinitialiser le contenu du formulaire

type=BUTTON
un bouton générique. On peut lui attribuer un gesrtionnaire d'évennements

Cases à cocher

<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="case1" VALUE="Oui" CHECKED>

name
le nom de la case

checked
true ou false

Les boutons radios

<INPUT TYPE="RADIO" NAME="options" VALUE="opt1">Option 1

name
Le nom du groupe

length
Le nombre de boutons du groupe

value
La valeur affectée à chaque bouton

checked
true ou false

document.nomform.options[0].checked=true;

Exercice : Formulaire avec les champs nom, prénom, age. Afficher le contenu dans une nouvelle fenêtre.

Les images

L'objet image a les propriétés suivantes

border
c'est l'attribut BORDER

height, width
largeur et hauteur

name
nom

src
la source ou URL de l'image

Préchargement d'une image

nomimage=new image();

nomimage.src="fleche.gif";

Les déclarations

break 

Termine une boucle for ou while

comment 

Deux façons d'insérer les commentaires : /* … */ ou // (monoligne).

if…else 
if (condition) 

{

instructions;

}

ou

if (condition)

  instruction1;

else

  instruction2;

for

for(initialisation; condition; incrémentation)

function

Cette déclaration permet d'identifier le nom de la fonction et de ses paramètres s'il y a lieu.

Syntaxe:

function nomDeLaFonction([paramètre] [, paramètre] [..., paramètre]) {

  instructions }

Exemple:

function calcul(Nbre1, Nbre2) 

{

    // Instructions...

}

return

Cette déclaration spécifie la valeur de l'élément retourné.

Syntaxe:

return expression

var

Cette déclaration permet de définir une variable.  Il est possible d'initialiser une variable lors de sa définition.

Syntaxe:

var nomDeLaVariable [= valeur] [..., nomDeLaVariable [= valeur] ]

Exemple:

var aJour;

var aMois = "Septembre";

var aHeure, aMin, aSec;

while

Cette déclaration permet d'exécuter un certain nombre d'instructions tant que la condition est remplie.

Syntaxe:

while(condition) 

{

   instructions;

}

New

Cette déclaration permet de créer une instance d'un objet. 

Syntaxe:

NomObjet = new TypeObjet ( paramètre1 [,paramètre2] ...[,paramètreN] )

Les objets

anchor

Applet

Area

Array

button

checkbox

Date

document

elements array

FileUpload

form

frame

Function

hidden

history

Image

link

location

Math

navigator

Option

password

Plugin

radio

reset

select

string

submit

text

textarea

window

Les propriétés

action

alinkColor

anchors

appCodeName

appName

appVersion

bgColor

border

checked

complete

cookie

defaultChecked

defaultSelected

defaultStatus

defaultValue

description

E

elements

enabledPlugin

encoding

fgColor

filename

forms

frames

hash

height

host

hostname

href

hspace

index

lastModified

length

linkColor

links

LN2

LN10

LOG2E

LOG10E

lowsrc

method

name

opener

options

parent

pathname

PI

port

protocol

prototype

referrer

search

selected

selectedIndex

self

SQRT1_2

SQRT2

src

status

target

text

title

top

type

URL

userAgent

value

vlinkColor

vspace

width

window

Les méthodes

abs

acos

alert

anchor

asin

atan

atan2

back

big

blink

blur

bold

ceil

charAt

clear

clearTimeout

click

close (document)

close (fenêtre)

confirm

cos

escape

eval

exp

fixed

floor

focus

fontcolor

fontsize

forward

getDate

getDay

getHours

getMinutes

getMonth

getSeconds

getTime

getTimezoneOffset

getYear

go

indexOf

isNaN

italics

javaEnabled

join

lastIndexOf

link

log

max

min

open (document)

open (fenêtre)

parse

parseFloat

parseInt

pow

prompt

random

reload

replace

reset

reverse

round

scroll

select

setDate

setHours

setMinutes

setMonth

setSeconds

setTimeout

setTime

setYear

sin

small

sort

split

sqrt

strike

sub

submit

substring

sup

taint

tan

toGMTString

toLocaleString

toLowerCase

toString

toUpperCase

unescape

untaint

UTC

write

writeln

Les événnements

Sur cliquement (onClick)

Sur changement (onChange)

Sur souris au-dessus (onMouseOver)

Sur souris hors zone (onMouseOut)

Sur sélection (onSelect)

Sur envoi (onSubmit)

Sur recommencement (onReset)

Sur focus (onFocus)

Sur sortie du focus (onBlur)

Sur chargement (onLoad)

Sur déchargement (onUnload)

Sur erreur (onError)

Sur annulation (onAbort)

� INCORPORER Word.Picture.8  ���









_1002400170.doc
[image: image1.png]& Not connectes

CuteFTP 3.0
ETP Session Bookmarks

Commands.

Queue View Ditectory Macro Window Help

N[@all &

el

Name. | Size | Date | Time | Atir | Deseriptian

& Ac468x60.url 0/0

8] cometi32.old 37m<a 240

8] commands.dat 267 201

() cuteftp. cm 4KB 16/0

@ cutetp. 127KB 16/0

BCMESEathUUHdH 2328 04/0

18] CuteSearch0008.sfo 2KB 10/0

| Scutip3z.exe 1106KB 16/0

] INSTALLLOG KB 24/1

| LICENSE.TXT 13KB 11/0

Enotes BKB 09/0

(8] smdata.bak 15KB 10/0,

8] smdlata.dat 15KB 2471,

| unwise32.exe 125KB 10/0

[a]wizdlata.dat 11KB 27/0%

il Y | 2]
Local [size [Remote Host [Status |








